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1. AZ OLVASÓÉ ASZÓ 



Olvasóink riadt hada ragadott tollal a SpV 20. szamá¬ 
ban közöli .Csillapodó hazai láz" című cikkünkre 
Ezekből a levelekből az derült ki hogy sokan meg 
ijedlek meg fog szűnni a SpV Erről szó sincs mini 
ahogy azt már közöltük, a továbbiakban kéthavonta 
- azaz Idén még négyszer - jelenünk meg Az 
alábbiakban az említett cikkre való olvasói reagálá¬ 
sok tengeréből kiválasztottunk két - egymástól telje¬ 
sen eltérő - levelet, amelyet most kózzéteszunk. Mi 
már elmondtuk a bánatunkat az SpV-ben - most 
tehát az Olvasóé a szó 


Ttextelt SpV* 

f-» eddig ■ SpV mind a 2U rtwíi megvettem Olyan tanácsukéi uc- 
remik adni önöknek amivel növelhetnek a vásárlók. illetve a "ka- 
(ctukUldö srnlgálai* megtérnie leseinek wamki (Ex utóbbi tótunk 
MfMWt fuggadan uotgánuáa - SpV) 

I. A unalom elég JŐ. a játékokra elég kevés oldal jut 115 oldal • 
■érkép) Ifit az Umerétien nyeltek rováséra kellene növelni A 
Spektrum felhasználóknak Wt ti (Honnan • uám?l SpV) a 
Prolog nyelv nem érdekli a többiek könyvekből tanulja meg a mic- 
mprologol. szántukra elfoglalni 1 oldali nem érdemes A hardware 
öltetek aj olvaaök Ww (Honnan a uám?i - SpV) uiralri csak 
..papírpajartásnak* tinik, mivel rvak a hardware szerelésekhez «r- 
löknck sről Ax olyan programok, mint aj S.CS uioten nem tok 
embernek jeleni valamit, akit pedig érdekel kia angol tudással m te 
tudja (ordítani aj angol urnákéi (nmet tok angol siók (Xadvas ba- 
rálaml Bmondanér* nakad. hogy a Spacbum Wág mnl a nnt 
la mtáalja. nam *Spnc*um láÉátonagann-, hanam agy átfogó 
kép a Spacorum áa a sala Mpcaotetos dolgok vtUgáróá - tmaly 
ba balatortox* a KM/, a Ptotog áa aok más te. - SpV) 

Z A programcuáucrhnika réart hasznos leunck unom. de a (28K 
részt nem ze ne programút m keltene lelhaunalnt. mén akit érdekel 
maga n kéwilhci ilyen programokat Inkább IMK játék és (elhjsz- 
nalöi programok tpl. IUK MISII (hu) valamint programoráai öt¬ 
letek (pl. 4SK-1 pKigiamok átirata OKte-rai eidekelnek a vásárló- 
kai C'© gondolom, a naprMi memória teán a IZSK-t géppé a 
IZHK-t gépet, ennek (elhasználása minden I2*K-»| érdekelné A ke 
rasxlrrjtven) mgun jó. de kinti kévé* a nyeremény < máshol tokkal 
többéi lehet nyerni) A gépi kód tanlolyaniban kulónlbuő tmkkókei 
Írjanak te. de ej ne legyen több 2 oldalnál' 

(Egy kár dán tanai már 128 * a gápat műkodáa korban?! mart 
ágya Um Paaá.a art a tényt, hogy mtndan 128* pápán van 48* 
utammód. a Wa programok alvása 128*ea agymrsrüan ftana 
■feua ódat Fókám. hogy ax újabban mag^áanó 48* ■ jáláfcofc 
már tnaatega n aari haaxnaMá a 128* a gap 3 csatorna* hangga 
oaráwráí Karsonrajtvány nam tesz több. a nyatamányatoól pa- 
<*Q ahhy*. hogy mndanhol annyt a nyar a mányáarat. amannytt a 
hjodvány gazdasági vonatooxáato afeanto Gápt kód tanfolyam 
•*" teái a tmiáfcbtaáfean. ax pádig hogy maéyak t*j*xto hány o* 
dal. art aohaaam sióra határoxxuk mag, mart tokkal nahaxabb 2 
Q«da«>a b atár i dőké adod ináormóctót latár. ahogy Mart SpV) 
X Axokai u örökele te kei unchek pt a YOUR SISCI MR ben 
vannak. v*> adják te. bog. egy oldalon 40-50 POKI u tegyen. Multi 
lace v Mu-ro-poke■ utsuu használhatóén pl LMVIiRSAl 
llfc'RO h a l'RIt iirr MAKI KIKE nélkül bumaUwittUn e» cxek- 
hex POKK-Ot egyetlen magyei kóayvdca tea UlUm Aj a legrosz 
vjabb amikor art faliésctexik. bog) u olvasó aj I VJI R t tem 
temen 

(Shvaaan tokaza*jk a YOUR SINCLAIR páka jak. akar *OW-m 
te agy cádaton. ahhax vtaxont ax sxukaaga*. hogy txaad ató na- 
kunk CSOártl Edd* ugyanis tagat tudónkra áa lótag ohmmá 
átüt b a ki Adot t poklotok támaaxkodtoná Egyáókánt m> Mar 
kxoáfcto. átoknak nmea kkjddaoaofcTl Tovább* ha pohara van 
kndaégad ax áftatad andáad fátokhoz áa még MuMaca-ad ta 
«•**» akta* né tonna, ha magkaraanéd la magad? Vagy ax 


imaffi’’ 


!*V> 


4 fa a Sp\ -ót jaieklcitatoken ev térképeken tevém meg akkor tv 
megvenném, ka csak ti teaac 32 *4 oMaloa Aroabaa nem mindegy 
mdyeack erek aj loli-rmaruVk hruiuut vagy rottestcgcsck HOnak 

SpV) A telíted vaui desd-kut adott 


mformartök (régebben STARTON) „elpuwtujak' a játék áriclmci 
Mind a kendben a rejtily megfejtése a cél és nem a végigjátszás 

(Nagykxarű áaxravátol - vtaxont ml teax axokfcat. tette nam kt» 
nak otyan axtnéan angaiui. hogy arra kápaaafc? - SpV) 

Sok búmon* részlet tuwuadalmaua teax egy egyébként kevea infor¬ 
mációkat tanalmn/ö játckleiráal Nini* szükség • 'történelmi vwj. 
aratekmiíaekrc" kik Pl a NAVY MOVESv. a SI AI INÜRAD eac- 
teben a lefráa 40%-ái te kileheli egf ilyen "leiráa* a program 'kelet- 
kerévi korul menye írót", a toilwarc hájról amelyik forgalmaira, 
'elődeiről" e» 'utodairór. 3 mondat egy hoeuabb leirat eveién 
elég, rtevidebbnél ilyenre macv uukveg t NEKED nénca axüfcaágad 
iái Ax SpV vtaxont újaág. ax otvaamányoaaág mammááa Igányó 
vto mátoknak van Igényük a axaáarm táptátétoa te. árdahk Ókat 
a tonánatml háaár vagy ax tohjrmáoó a katotoaxáaáról. ad> Anot 
nam te baax á toa. hogy umikat példának Itohonü. nam tátéktsáá 
aok. hanam iálátoamsrtatók .. - SpV) 

Sok játéknál ne a főcím terecm nyomtavuk te. hanem egy jcllcgjc 
lev pillanatot nyomlavtanak. Ennek hiányában kellemetlen cMlódá- 
sok érhetik ax olvasói, aki tokkal többre vrámftoet Ha mncv lehető- 
teg erre (pl rövid Icfráaukban) wÖvegesen írják le néhány mondat¬ 
ban. hogy kb mire uámithalunk (Nam tudom, hogy karra.atesd 
a. da te axoktuk ind. hogy *mka axámdfiaunk' SpV) 

A rond m(rcii) leírások, amelyek a T7 résrben mig megvoltak, má¬ 
ra már cllUntck Különösen iossx ar. amikor cgjwcrően lefordítják 
a hawaiian utasítási (Moly* vök ax? - SpV). mig rosszabb, ami 
kor vaumi jó humoros történetei találnak ki (Hm. olyan már tény- 
teg vök - SpV) Ax Ujca esetben a téli is a kerettörténetei egy ket 
mondatban leírhatják, ez fönn* te. de hosuabb ne legyen! Vicén ■» 
csak .hosszabbít-, de lényeges információiul nem közöl Mindig 
említsék meg. hogy milyen a grafika (JD szobai, 3D terem, térkép, 
kilátunk egy jármából oldalnézet, fclulnéxct) (a tanyomtatod 
aorsan-an, ami axanmad tányagaa információi nam hoxed', lob 
bak korod ax te láthaió SpV; is ne art említsek meg. hu 0 mi 
her hasonlít (mert lehel, hog. arról a programról ax olvasó sosem 
hallott). A leírásokat lehetőleg úgy írják, ahogy időben történik, es 
nem óssroissca (mint a l-OOTBAI I MANAGI K-nei) Nem tar¬ 
tom szükségesnek a menüt mindig megemlítem, csal ax vjradcfsm- 
álhaló funknókai A tömörségei és a pontosságot mindig tartsák 
wem előtt. Ax a cet, hogy minél több. minél pontosabb leírás jciea- 
jcn meg. A IV résx 2. oldalán lévő leírások eleg jól elegei lesznek en¬ 
nek a követelménynek, ilyenekből tenct f.-h is (Egy kxarancaánh 
van: a SPÉCI RUM VILÁG sxarrótt nam úgy hívják, hogy Mara 
Gábor Egyébként kokionpik a taoktatáall Ha annyira nam tol 
aianaá a teááaamk. akkor naárt vaaxad ax SpV x? Egyébként du- 
máM könnyű vadd ágyai ampa art la, hiapajiáa. hogy nakúnfc 
mtndan hónapban Pásévá moat már catot kádtavonsa) ax agásx 
íga ág m mag kaá írni áa t a|aas n nyomdaká a xra hoxnil Ta mag 
tudnál tabáni 32 otdaá »JO torrsoj jataktavasato hmmTI 
axan cnagtapódnánk Kotonosan. ha kgyatamba eaaaruk art ta. 
hogy na nam agy Iskolában lógatjuk a lábunkat napkorban, ha 
nam van agy munkahatyunk te. ahol - nanó caodai - akmrjak 
tóim*, hogy raggal S4ÓI dékAán Mg magdalgoxxunfc a kiásá¬ 
sunk árt! _ SpV) 

< A tubák, pomxiUassgi-k es a hiányosságok a kghasstxniúbbák 
l-Mwa tekűttter volt a *11(11: 11GHTNING uiraeat. második a 
VLIC.AN leírása, siiol több mint 20 hibái találtunk a testvéremmel 
együtt (A lasivaradar nam na caínáMuk. ól kár vak hatosítonráraat 
a htoák koré Egyébként gjahjtokjnfc a nagyaxanj aradmány- 
haxl Art nam uxámoáad mag vétodanúl. hogy hány érkikaa rén 
máoió vök ax ááá n togoa TMbék' m aáa n ?) SpVi 
Atobák- 

- fcmbiau hibák 

(Mtoyah azok?! Kontoátomol ugyanis nam irtáé Ha aatotog a 
*VtACAN-tord)toatÓI* bakxátat. tokár nagyon jói mulafonk raj¬ 
tad ugyanis a tavas k átxitá a to or ax toiihiéó oaaraa külföldi ko- 
dafcnal albogaraaxtuh a SZAMAIK bán. de csak agyatlan lafcláh 
mot tooaztank tol a VULCAMcóI. rnnaéy annyi nformáoóé titok 

Mám magaxuM a tavas mndan agya* bakjáé') 

- mis máKedtek cl etegge * jstékbau (pl III uldalim ax rsebek 
lsét) 

fua-orvna-s... . - , ^ fr|t0 |M|nn , t f ipirjf-i 

K> ha dműv altotojt káéyan Napon alhkaax tyae?1 A gyóxakM aaá 
•yto magátoké* agy tokám ax u bjah i i. a mi lap—dtoatakikal tűk 
••«. lahál nam hfeal - SpV) 
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- kisebb pontatlanságok (pl Sol'ND. M<»R é» A/M értéke) 

|IM nam írtad mag. hogy mdysn ponuáanaágafcra gondolsz, 
arra nam tudur* válaszolni Egyébként azt la aHnaaáTianail «* 
na. hogy a SOONCFnafc vaion máyen 'érteke* van a jálafcban?! 

- SpV) 

- olyan dolgok melyek tövem voltak a játékban (pl 1 11 számítása 
felderítés elhárítása. 3 pulimnál w«tm lep iiuii «j tptepin ) 

(Vlk vagy? Srarmtsd mfctól számolja az Eff ártaka* a program 

- caafc úgy. HNtVval? Ta nam lá w ad azt 'sfciáritaanafc*. ha a 
századot Movttt? Egyébké nt az. hogy az agyaág 2 vagy 3 poz> 
obi láp ina sr a (1 kar afctamyi halyat vattun 1 p oriesónafc éa annytl 
vlaatalapl). a lányagan abszolút nam váftoztaU Mndam oaazs 
vatva. az ál t ala d KONKRÉTAN tsfcmzots 'tubák* mindagy** na- 
vstaágaa. Muzcéút lá n yaglalan. tahai csak Indiaooafcodáa (aki lá¬ 
mán a VULCAN-t. bizonyára agyatárt válunk) A VUlCANtsuái 
oááa - akár a lagtobb SpVtairáaé az vak. hogy aki odaül 
hozzá, az azonnal tudjon látszani vám áa na lágyán olyan kárdá- 
as a táláákal k a pro d adu n . MMlyra a lakásból nam kap választ 
MÁRPEDIG EZ TELJESÜL Ilii A VtKCAN az agy* Isgjoob taksa, 
ama idáig kán ásítunk áa nam vagyunk hajlandóak altúrrv. hogy 
azt bárki la - Mm w alaptalanul, a tsvsgóbe baazatval 
k a ta ágba vonlai SpV) 

Ilyen problémák mii játékoknál ts elóli-rdulnak SIDEWAI K 
KNIIilfl MARI. CMAOS, c.AKHI I II t jilékokhin iMw mega* 
a tavsgóbe beszólsz' SpV, A KI\<i > KE.I.-P Iciriv rúot.wű 
róve n haunálltatiiUn 

IU valamit nem tudouk. írjak le. hu© nan tudjak pl a STORM 
llRIMil K eveiében (Randaan. lakom nam tudom, hogy mlárt 
voarsd az SpV t. ha azaraitad mytro roaazl Mart nam vaazal 
mondtuk Mkro Magazintól SpV) 

6 (B a láváino a kazartakukló szolgákat lavakanyaágál máálBl|a 
az a d digla kh a n magiunkon oi kunban Számos dcitghan 
magiapó módon - agyalárkjnk vaia kabát .ganyan továbbítót 
luk az IMfcat tálé Tartózta* naki mag agy m ig tfl yrtna 
azzal fc ap ca olaában Is azt a szoigákataal NEM KOTE1EZÖ 
Igényba vonni! - SpV) 

1.5 <v» Spcorvm tulajduiH-iktui kb luo programtól keuneium lei- 
tan. kb ló-ról hosszabbít is (I0-20o|dal ív Ichclk k h V> térképét tv 
készítenem I tűinek Önöknek küldeni ilyeneket, ka ezek érdeklik 
válaszoljanak levelünkre Inti alaposan megnövelhetnék a SpN 

n/unonaUi (Nagyszerűi Arra Idáig az SpVbán magjalan t az az** 
(bocs a vulgáris kkááaiart. da a lat aradból azt olvaaluk U). 
viszont azzal, amá ta csatáiul, 'alaposan msgncva^amank az 
SpV színvonalat* kimarad azt a közmondás, hogy *Mndan 
szántnak maga tata hajlik a kaza*? Eg p ofaké nt nyugodtan küld 
hatsz la írási ha magtalS az átuáuná támasztott Igányakna á (ami 

- mini a kávaiadbó l la ktdaná slag alacsony), karmáazataaan 
ka ks kozoijt* Ha nam tatai mag. a kko r vissz tagadjuk (magjából 
hogy ugyanolyan módon kommantálva. mkit is a VVUCANr) 
SpV) 

Minden pnálemr cUcnetr tt s SpV r I HilOIIII Spcctrum szakiro¬ 
dalom (Csak arán. mart az agyadon áyon jsáagű SpV) le 
azonban ai ea magánvéleményéin kiu.n érdekünk áronban t'kouk- 
nek ív nekem tv, az összev ípectrurainnak n hogy ez a Spk megma¬ 
radjon n uln>\>nata javuljon ízen ukcrcdcll ihen hosszún ez a 
lávái 

I nziclciul MARX (iAUOR (I otzi.ilyus gimnazista). Ik-lapcii 

SpV az Másodból áa a bánná togMUfcboi akkor la kittaánuk 
volna, hogy hány áuss vagy. ha nam írtad volna la. hogy banya 
4*ba jársz Ej a mantaátás ugyanis pontosan a Ta kamattá 
lyodea jeáomzó Ez a magnóiét k az dód* onnan, hogy MINDEN, 
ami a kanztotssd Mró magban látsz*, az nam Jó (la parsra 
tudod, hogy hogyan Iaorta lói), áa vágróű* ad. hogy MINŐÉN 
úgy kanna jc ahogy azt Ta gondolod pádig az CSAK NEKED 
tama jó Laotuniae kavatávo az úgy hangt*. hogy az SpV máig 
nam vo* |ó. da mos torna Ta a hótabár ponpán áa magmantsd 
azt a caódtomagat pádig árutól boaxalsz. az csak Mars Oá 
bar Spsckum VUéga kanna Go n dolo m nyehranvoió. hogy szart 
nam tudunk rád turagudm. annál la in káb b, mart nundankmak 
ar veti a vélamanya az ót ko rbaiavó váag deágeucá. anug az 
iskot apadban logada a lábat ás nam kadstt valamit la la karvsa 
az asziaka |mondjuk panzl karasnl iNku. hogy lagalább asjai 
magái oMansa) IkotsO mondataid is azt sugallják, hogy mindazt 


apáé szándékkal adud aló Fiatal bari*mfcl Amikor majd néhány 
áwer lobbal ludat magad mögött, az Bal maid rádóbbant arra. 
hogy halandó kaszai aknám Imád sl KEI L kamamt). sót. ágy* 
lembe vonni ártott á g yata m ba KELI »a nn l) szí a dolgát, hogy 
ami Nakad tatai*, az máanaá oaodog nam Jóhadtét* még az¬ 
zal. hogy az fcUUd aakangnak otUóá dolgok navaló. oktató is 
marsttatvaaztó áa nam utolaóaortian - azórakoztaaó nálzah’iafc 
paáonoa I a ki n t a n ai arra. hogy a IS avas. I. oaztáryos gwaianatik 
lamar atal na csak addig terjedjenek. hogy vMámgyornan nyom 
k adják a joysMck Tűz gombját, hanam U a za m azt - tudják 
hogy a VULCAN-hadművotaoe máyan icrtanatm szituációban 
karuk sor) - da érvün k úgyis laparagnáraa rólad Most azt 
mondod magadba n , hogy az aUM duma Az - mag taáanáryt 
borsó Azonban koszai airvoa három dolgot ágy alo m ba varrni 
I. Nsmcsak Ta vsozad az SpVt. hanam Mnóa csatáriatok U, 
kfcátat k Prolog, a hordáraié. *atva az álulad kaúgáara rtak 
egyéb témák árdakat n afc - viszont áaapozzáá a Isaakie viarka 
2- Csak kát embernek jutott sarába abban az országban, hogy a 
TELJES Spactnan tábori (áa nemcsak Marx Gábort) FOLYAMA¬ 
TOSAN el keáane látni gtabáks miarmáocfckal - áa az a kát am 
bar nam sajnált arra a oaka áldozni munkát, fárad s ágot, idói - 
éa ami a lagtóbb pán/t Mnt a 20. szám havat stólából, a 'Síró¬ 
lapbál* ta kktarult, nam gazdasági azampentoá vázátal t ak bán 
ma*a* Mágaom bántuk mag. hogy nam mádbb hamburgataa- 
bódét nyitortunk. mar jóEroaazU. nézőpont h árdáaa da — 
azt camáltuá áa azt togjuk ■ továbbiakban ia oamiká. amá 
szaratLnkl Bkwnaráat. majy h a r aiááa t . k az lai atal larmá azóta aan 
nam várunk (tóiog nam lótadl) mlndóaaza artnyd, hogy ha 
valaki Imreit á nekünk, akhot azt normása hangnemben tagya 
áa addigi munfcánát na dagradááa ta ta^aa mártak o an (tóéag 
nam ala pu l anult) 

3 A ikdió áa a tv marapaág állandóan azt szajkózza hogy kis 
hazár* a tahstóasgek országa Ha armyt ambíciót árral magad 
bán. hál ta as á k j el ara ss a meg Ta ta agy Spacarum-újaágot* Cai 
núlj meg Ta hatomé, havonta, katbawonu 32 l 4 Oldal tömör, da 
tetoa játáklaiiáaii Uzsmaltsoa Ta la t a rm áa z ataaan lúvánaag 
műsor alapján oaazaáááott k o ka fcn ók k ta áa 100 t o rtn t o s áron - 
kaztatolnádó azolgáltaatt Taramtad aló hozzá az sárközöket (a 
azattarmak úgyis ra n da* az kar a áDnak)t Taramtad aló az anyagi¬ 
akat ázasd ki a nyomdai, haszon caafc 2/0 000 Ftt Adózz Ta ta a 
drága Ááam bácsatak a bet ak t a! o tt pántodért KÉTSZERI Oct- 
gozz aa na csak bsazáq a lavagóbai Éa végül, da nam uioleóaor 
bán: nézz szamba Ta ta az olvasótábor igányeávelt 
EJtamor)i*, hogy az SpV-nak számos hibása van - igaz ttom 
azok. amatyafcol la annak vátsr Mndanoeaaa az lápon hideg zu¬ 
hanyként haló U valak m hozzájáruánati aMwi. hogy ormuagaU 
lót tartau* áa az úfsagal s. abbé jobbé lágyuk - tehát megko 
azonjMi neked ta s knkfcát 

• •• 

Tn/lcll S/crkci/tiSóg! 

RrajiHlni szeletnek a SpV 20 uzmahan megjelent .( kittzpixin hazat 
láz* cimj cikkre Én 3 eve vágok cp ipccirum ♦ számítógép tulaj 
d- oova Ezt a grpet ajamlekha kajuzm Wictlenul lettem ipectm- 
mm. mert akkor sem nekem, vem ar ajZndckúrOoak fogalmuk >c 
volt a uJmiiógcftckiíU tv azok kuhmt'OzrteegeirtM. hat érdekelt el¬ 
méletileg a uámfisiteehoika és a szamokkal vstn foglalkozás Sec 
iciusém volt Akkortájt elég mk kiU>v jelent meg a Vpcviiummal 
kapvsoUtban. amehekhíU mcitanultani a számítógép haíwitalatZl u 
Dani nyelvű programozásai. in abszolút amatőr vagyok Végül na¬ 
gyon mcgucreitcm a Spectrumor a jó kezelevi logikája e» a prog¬ 
rami álav/ték mWgr miatt, izrtemhcz aólL mcjuallxljja leltem, pe¬ 
dig a fcat említett akar más tlpusu géppel is itaszchozhstoli volna. A 
Uliiitu thetó fciiódcs ellenére úc áóniatlcm. hogi nem lepek to¬ 
vább mert smatónegem miatt nem balos, bőgj mai operáén* 
re dóst CM a meg ludnék ívmerni, ájg mint a tpceirumni éi a pénz- 
tairám icin engedi meg 1 évvel ezelőtt, amikor u gépet megkaptam, 
kéretni kézdlrm az ujvag-ikat és a könyveket amelyekben a Spéci- 
rummal kajavolalDon utak Találtain Ilyeneket pld Öllel. Mikron- 
lég Mikro Magann Sajaoa erek ar ujvagok fokozatosa* rurkkcnlcl- 
lék az inlormaciól a Specirumzól es etóiaibe kerüllek a t luniuvlu- 
rc témák Két touz érzév kezdett eluralkodni rajiam Ij De jó Ica 
ne ha egy Commodore M tipusu gépet kaptam volna ajaiidckliu 2) 








1. AZ OLVASÓÉ A SZÓ 




A Commodore elnyom minid pereié ma» npuvu gépeli luUjdorio 
uii i». * nagyiért: üzleti ét uodalmi (könyvek. folyóiratok. progra¬ 
mok) lámugatái miau Rudiiul ar ujv.i^nkban ar olvavók leveleire 
váUuotvi mindig art mik. hogy aj in levevebb a vpcriiuohn anyag, 
mén a Spc.'tium lulijJunuuik tűnik pengik prugramivávhan. 
nem inuk <i e .tán nme* cUgendA kftoMhció Kmi iSramanuacM 
hazug légi hta o aá h m a ri i agy-két dolgát tani novaiad új lége* 
■xorVa artA aágébT t « Kti|l dívó módsiartaaót. do ránca aruk 
légiink lajtóparra - SpV> Akkor la Oiuehatutiliunuk a 
Commodore luUjd.>nmrkkal <» ampullák amikei ts mo npuvu gr 
pek tulajdonában I.- hirorryiibatíi meglel iramok fcllrpocaia.al 
Szerintem nem voil igazuk. mén a külföldön megjelenő lapok máit 
hu myiloiiak a temaf J/dagMgmt i Sram-ilk könyviimaa megtalál- 
hatökk ükkor uaiököakenl megtelem a Spcetium Világ című kiad- 
> Íny, nagy Onüniömrc 

Ar loiokoa el neve/Cl jOl liianui a kiadvány fejlődéül U.ihamcaan 
fejlődik) é» a .(iillapödo hara. lár című cikkben lein példányukra 
alakúién goméi Nekem valamennyi uém megvan, míg a Sp\ 7. 
itu ii. de agy emickwem. hu g> annak a hcircr/ccvci valami.'yen 
ptohlemam vwh Hajnin mar elfelejtenem. hogy milyen mén ha 
emlékesnek ia. megtudnám mondani a negáló- rekord okit Nagyon 
lelteik a kiadván-. Szcp kul»ö. Jó ur rkeirtéi huainna jáiékiimertc- 
lók tok Öllel, programkollckcio kínálat k erein rejtvény A SpV ’j 
réti kulonuten jól elkerüli Vérereid a lejlee havonlóiág* a Sp\ 
IV. idtr fejletével amely tegili a Icliimareal. ha u ulvavo m« miről 
ráncé egy Upigmpovilonra flőnyöichh mini a SpV 19 itu clólli 
uamnk címoldalai, melyek ucpck. de nem tegitik a «p fel.iratterei 
a léáibl laika újUg kólón Talán cl n arámii egy kicvii a példány 
arám caökkené* uempoMjáhól Nagyon JO Öllel a Jélík é» eg,«b 
prugramumcriclAk után ár Ikincrcllen nyelvek, a l'rugramoráaicch 
nika tt a Gépi kod tanfolyam rimJ rovat mell a hozzám hasonló 
amatőrök totál ludiwk lámáimbelőle i Móra Gábor, rvall-x] ael7l 
SpVi l|C- a kiadvány trárakiviai ik. okúi it igazán haunot 
(Pontosan an a km colt tartjuk ■ iramunk sión au agáéi uiaág 
báni - SpVi 

Vuaraiáivc ar eredeti Urnára. uuókóékéai megjeleni a Speeirwm 
Világ című kiadvány nagy Oromitnuc Végre nekünk it van tgy la 
púnk gundollatn. tagyit nem igaz. amit a rCgi ujtagokban inak. hogy 
nmet elegendő urna j SpetHunira, htucri egy lírt-bekcvCvtu) rend 
iraretrn megjelenő kiadványt iá meg lehel tölteni a iCmaval ,v 
liiWMi* nem lartofi tokaijg meri cjgucr iuk mcglaiiam a CoV. i 
tini ltomat tejlcllcm. megint ki fognak u,-rii«ui bcnnimkcl Ct a 
Sp v - 11 Kveelxn már meg t» jeleni a .CaillapodO hatat kii* címil 
cikk. benne a regi Oiu-chaionliigaia*. utt> levelei írnak a Cmamiv- 
dore (4 lipuaa géppel rendelkezők omtiarirértiak. gorJiKágin a 
nekik eladón peldanyuam, míg a tperirumotok z-í cn vetrnek egy 
peidami jog-urnOk éa bunkó Inán köröttük i A bunkók riardeoTyol 
a tahotó tagnagyobb tramoori képvtialraofc magukat, ar nam 
Spaetrvm itatagirtsaeág Muphy Félreérte* ne legyen, nem 
akarom a tomciiüJorc lulaydonouvkai bániam mim Speciium iu 
lajdouoi mert ellamereni ékel át • l -W ludálál. akái komik u le 
heinrk. tok itincidtom van tikriuk He mivel nagyobb a létuamuk 
iwm érdeklődő levelei írnak Valóuinú or ő k.'uhjaikban ív letrnev 
jogtCrtAk et ounkAk. ntáyd bironyiiyak. meri erek a tulajdonság. . 
nem a gepiipui függvényé Ók It Ingnak lemnutolaioi kewitcm et 
lapnkai kncpm ( aak a nagyi <■.* leiuamuk műm maradnak gárdává 
guták, talán A gardatágotiág amire írnok hoaikiviMk a mai világ¬ 
ban logikailag Cnhcid, de nekünk megmaradt, megsálloii Spéci- 
rum lulajdonutoknik. mén katcbli»<g vag,unk ea nem gardaUgoa 
logyaicld. jd magyar unkát ueruu imán kell Mbkkcnlell kiadvány- 
uácimal heeim *t végül a kiadványról lemondani III egy tajaiot 
magyai pnéilémai kell mi-g-ildani HtrUiun van valamilyen megöl 
dav SajniH nem vágóik gi/datagi uakember, nem tudok haunot 


laoáevui adm lla ar anyagiakon aivul (ami pertué lánycgeti Ónok- 
ulti érdekűt lenne a kiadvány, birtokán nem art találnák ki, hogy 
a CoV-i tüniik e. a SpV^n ctdkkenuk, míg ki nem putriul ( Porno 
•an nrt lalálbik Irt. a Mpuubrtáa lovát oá tata SpV| Ita er lenne a 
megoldat, akkor a Co\ it qgyucr .kipuuiuP. tt nem lehel a cél 
Maiit i havonta jelenik meg a SpV című kiadvány, felváltva a CoV- 
Kel. a kipuuiulit árnyékával, pedig I luáraóhaló. hi*g* a meg- 
véuratt példányúim lovábura it rtOkkenm fog. Talán ki lehetne 
haunálai a Commudore lábor Kiwámat 1 1 CrdeklddCtei át oure 
vonni a 2 kiadványt ét okkor nem kellene könnyeden lemondani a> 
egokrOI e» a gasdocagottág it megmaradna (Akkor Imink okok a 
nagy táradéit A Spactrumokoh arán. hogy rruart kané aonytba, 
amikor caak annyi Sgocbiim van bánná ét több Spactnanot kár- 
ntai a Cammodoraoaob pradlg ugyanén rendévé Nem tanom 
JÓ ettatneá SpVl Vagy talán o megmaiadi néhány erer olv*m 
uliai anitiiáfc helyeit, névre uOIOan, a potiai kOliléggel megnövelt 
áron potián kcieuiul kapna mega kiadványt kikerülve a leijeuiet 
kOlivégcii El ügyben mar lábunk Ikpaeakta. ami vtédaiínűtag 
mindenki olólt iamart inmdkél Uadvány Január »ág atfitkiatbatfi 
vtal ar agáéi évié Ai eddig magjatant. utótagoaan megrendelt 
iramoknál pedig art találtuk ki. hogy a panrt caatdien et&a kert 
oe«ietni ét a koreped oielvény hátoldalán lávA 'Mag^gy/é*' 
rovatban kart lettunletm hogy matylfc arámat rendeli mag ai 
Ohraaó Eáita a Kukkal aikambuk azt. hogy a Poétán karaaiárt 
tgánlottan o« utane á bta k ertjen a magién daláéi telje kdére, 
amtaynafc portai dija 33 FVSO dkg-nal nam mrtvaiabb caomag 
El a páni mórt ram a Porta zaabéba vándorol figy la haaiainak 
rólunk elegei), hanem marad a megrendeltnél jó. ml7l SpVi 
Sájnut a Spvcirum Világ oKaoöi Icluáma cldrcléihauvan rtOkkcn 
kulúnbcuó --kok mialt. ar intelmek ellenére it. amelyeket ug.it ciak 
mi ohatunk el akik .ctaruk a lapot ét a hűilenekher nem jut cl ar 
intelem, mert nem orvaiUk a lapot 

Telin a programiurak temérdek Spéci tűmre irodán programja 
mind puilatagi ráfuctét lenne'' I Nagy lesrúk tényleg ar. a tikeie 
kan vtirorrt bóvan behozzák a dolgot - SpV) A n« ö progr.mvá- 
■auiek tudaiéban tt a nyugati urlctcnibcrckct ítmervc. nem hiuem 
Ha önöknek v m elegrndA kbrlcndA témájuk (jáiékiintcrteiAk. 
progtamorltleehnika, Háj, ét ha ar anyagiakon knul i«m> pciuc 
lényege.) cjjéb enlckeluégúk lenne a kiadvány lolylaiaváh.w. 
kérem korctocntk mrgoldáu. luigy » Sp\ clkcrül)e a kiputrtulátl 
Mcgiliapiiavaimroal nem kniiraim akartam, eiak a Spcctrum Világ 
ulvatö Sfxctrum lulajdomu klvelibtég érdekében írtam, min nem 
•rcrctném. hngy elha'elmaiodj vn rajluk egy értet, hogy a fnmu 
dore elm«mja. mega kedvenc oh aiminyáliM u megfoutje. határta¬ 
lan lerycukcd*tévéi, liinogatotuágával. leitramukböl ad.Mo garda- 
-agottágivil. amrlyról Ak nem it telidnek 

L'i A t ouiriK d. it lulajdi-nutok ugyanolyan emberek, mini mi. 
speelnira tulajdonotok t-tak uerenitetebbek 

llf Itta VII MOV in NAWK.DAVY 

SpV. art a tavetrt nem akaiyuk külön kommentálni, re íren egy 
ráad magnárt bénél, máaráert a üntaiaéen lóvékra a iro 
vegban mái vátaazortunk Undwia«a«a rtgyatamromabö. hogy a 
tavtaban a Spectrum lotxu EGÉSZÉNEK a piobiámrtról eseti 
sió. ertanban az elóró tavártal. ahol eieé ártnyomOresrt neme 
lyea jellegűek voltak bar gyamjuk, hogy a lavtairó la mát Jóval 
túl van a IS évén A logikája Is lendkwfi, valarrant legtöbbször 
étaa irammal Iái a dolgok MÖGÉ Köszönjük a megértését áe 
javallatain A Itavrtab problamékkrt és Javaatatarval nagyráait 
•gytaártimk Art mmdanaeaba igém aguk. hogy amíg ar SpV 
nam lesi eúTyoi. 30-40 ezrea nagyságrendű laftretáe. addig az 
ú|ság MEG IOG JELENNI! ha máakánt nam. hát akkor úgy. 
hogy eltartja a CoV 


Figyelem! 

Az SpV segítségei szerelne nyu|iam a Spectrum labor mindazon lagjainak. akiknek valami olyan információra 
(leírás, térkép, poke. síb) van szükségé amll sehol sem képes megtalálni: a következő számunktól kezdve - 
egyfajta keres/klnól rovat keretében - mindenki lelszes szerint hirdethet az SpV hasábjain. A lehetőség - más 
lapoktól eltérően - TELJESEN INGYENES 1 Minden hirdetést legalább egyszer (de csak egyszer!) le fogunk 
közölni, de eiőro felkérjük hirdetni szándékozó Olvasóinkat, hogy a terjedelmi szempontokra legyenek 
figyelemmel' A hirdetéseket pontos newel és címmel együtt fogjuk közölni, de a hirdetések hitelességét 
ertelemszerüen nem tud|uk garantálni. 
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2. JATEKISMERTETOK 


GAMES SUMMER EDITION • US Gold 
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Se szeri, se száma azoknak a számítógepe* sport- 
szimulációknak, amelyek az Epyi cég sikeres pénz- 
bedobós automatáiról készültek és a US Gold for¬ 
galmazza ókét Ezeknek a sorál gyarapítja a 
SUMMER EDITION. amely az eddig már eléggé el- 
kopiatott ólletek mellért jónehány, játékprogramban 
meg elég ritkán látott sportagat te teldolgoz 
A körítés a sportszlmulációknal már megszokott 
módon történik megnyitó ceremónia, az egyes 
sportágakban eddig fennálló világrekordok listája, 
érmek kiosztása, stb 

Bejelentkezés után a program érdeklődik, hogy 
mindegyik sportágban akarunk-e gyakorolni vagy 
kezdődhet e az összetett verseny Számunkra iei|e 
sen érthetetlen módon sajnos nincs lehetőség külön 
egy-egy szám gyakorlására, de gyaníthatóan a ka¬ 
zettás töltés bonyodalmai miatt történt ez így 
A sportágak, amelyekben rlngbe széliünk meglette 
tösen eklektikusán vannak ósszevalogatva talán 
azért, hogy az olyan számok mint a gátfutás vagy 
a rúdugrás a joystick kapjon egy kis regenerálódéi 
Időt A kővetkező számokban versenyezhetünk. 

• íjászat 

• verseny kerékpározás 

• toronyugrás 

• gátfutás 

• rúdugrás 

• gyűrű 

• teiemaskortat 

Akik szeretik a US Goto áltál forgalmazott sportjáté 
kokat, azok valószínűleg meg lesznek elégedve ez¬ 
zel rs minden egyes szám szórakoztató játékot ki 
nái nehány humoros részlettel A grafika Is megfe¬ 
lelőnek minősülhet, viszont a “hangeffektusok' 
(pontosabban azok a szörnyűségek, amit most an¬ 
nak neveztünk) nem tartoznak a fátok legerősebb 
oldalai közé 


XYBOTS • Domark 



Ha már az előbbi játéknál a pénzbedobós automa¬ 
táknál tartottunk akkor most rögtön folytathatjuk is 
ugyanott a xyhois ugyanis szintén egy coin op- 
konverzio. csak az Epyx/US Gold páros változott 
T •nQMrVDomarfc - r a 

A kerertonenetet a szörnyű es gonosz idegen élőlé¬ 
nyekről valamint a két bátor kommandósról min 
denki kitalálhatja magának ml inkább térjünk rá 
magára a játékra 

A játékban egy vagy két játékos irányit egy kom- 
mandóparost egy űrbéli 3D labirintusban A gátló 
tényezők szerepét most robotok |átszák. akik hun¬ 
cut módon tüzet nyitnak mindenre, ami eléjük ke¬ 
rül 

A képernyő alsó részén látható az a két nézeti kép. 
amit a kommandósok látnak Mivel egymástól telje¬ 
sen függetlenül Irányíthatóak, teljesen más irányban 
is haladhatnak A képernyő felső részón látható el 
különítve a játékosokra vonatkozó két felirat, közöt¬ 
tük az aktuális szint térképét találjuk a két komman 
dós pozíciójával, az akadályokkal, a falakkal és a ki¬ 
járatokkal a másik szintre 

Mindkét játékos egy adott energiaszmttel kezdi a 
küldetést, amely folyamatosan csökken (különösén 
ha egy robot orra ele kerülünk). A veszteség a labl 
rintusban elhelyezett extra energiaegységekből pó¬ 
tolható Ehhez hasonlóan találhatunk még egyéb 
cuccokat te (pa|zs. extra tüzeró. stb.) 

Az egymás után a következő szintek - a kategória 
jó szokása szerint - egyre nehezebbek lesznek 
egyre több robot van (amelyek egyre mérgesebbek 
Is) a lablrlnlusok egyre nagyobbak, néhány helyen 
lexportokba botlunk, amelyek a labirintusnak egy 
tejesen más részére teleportálnak bennünket, és 
így tovább. 

A |aték igazán akkor a iegszorakoztatóbb. amikor 
két játékos játszik vele - egyedül egy kicsit unal¬ 
mas a dolog A grafikára és a zenére sem nagyon 
panaszkodni a jó átlagot képviseli mindkettő 


vii i;m \t e ruKE-ok 


HAT É 53246.U on> energia 
f«r C»old 4tQ970 őrt* energx 


The Munslers 378 ÖIjQ 
Wei Le Mán* 2fit 10.34 
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THE UNTOUCHABLES • Óceán 

Chicago. 1930 A varos AJ Capone és a 
hasonszőrű gengszterek bandáinak ter¬ 
rorja alatt nyög a 2 utcán larkastorvenyek 
uralkodnak, a gátlástalan szeszesempé 
szék géppisztolyaikkal nap mini nap csa 
faterrá változtatják az egykor békés utcá¬ 
kat A tarthatatlan állapotok mielőbbi ren¬ 
dezése nyilvánvaló megoldást kínál a te¬ 
hetetlen rendőrség embereinek, a geng¬ 
szterekkel csak a saját eszközeikkel tehet 
elbánni. Rövidesen meg Is találják a meg 
lelelő embert a feladatra Az ügynök. 
Elliot Ness néhány nap múlva a városba 
érkezik és megkezdi a gengszterek kita¬ 
karítását ... 



Talán ezek után az előzmények után elképzelhető, hogy a hasonló című mozHHrn alapján készült UNTOUCH¬ 
ABLES számitógépleldolgozása néhány órányi parázs lövöldözést lóg eredményezni a vállalkozó kedvű játéko¬ 
soknak A játék pontröl-pontra követi a Ilim cselekményét és az alábbi szinteken Játszódik 
Áruház (WAREHOUSE) Tippet kapunk egy rendőrségi informátortól egy titkos szeszuzemrői es azonnal a hely¬ 
színre sietünk, hogy Capone emberei közül minél lobbet elfogjunk A képernyő* oldalról látjuk és mindenféle 
akadályok között kell esetlenünk botlanunk Mihelyt elegendő gengsztert elkaptunk márts a következő szinten 
találjuk magunkat 

A híd (THE BRIDGE) Az USA-Kanada határon állunk lesben, ahol információink szerin a tiltott szesz csempé¬ 
szik be az országba A képernyő előterében hasalunk és a kezünkben szorongatott puskával lőhetjúk halomra a 
szeszcsempész urakat Jobbra-balra gurulva a hídnak újabb részelt Is láthatjuk A képernyő alsó részén lévő 
kép segít a célpontok biztos eltalálásában Itt egy távcsőben kinagyítva láthatjuk azt a helyet, ahova tüzelni 
fogunk 

A sikátor (THE ALLEYS) A képernyő |obb oldalán állunk gyorstüzelő puskánkkal a kezünkben, előttünk egy kis 
utcácska Az utca vegeben hirtelen autó fékez.. Ezen a szinten keresztül kell törnünk magunkat az utcán, hogy 
kijussunk a vasútállomáshoz, azaz a negyedik szintre Természetesen ez nem olyan egyszerű, mert 82 eddig 
sótét ablakok hirtelen megelevenednek ptsztolyos. balionkabatos alakok hajolnak ki rajtuk . 

...és így folytatódik ez tovább a következő három szinten Is. míg egy háztetőn szembe nem kerülünk magával a 
fóbűnössel. Capone jobb kezével, Frank A/;ny vei 

Az UNTOUCHABLES - azonkívül, hogy szinten (Hm alapján készült számos közös vonást mutat egy másik 
nagy Ocean-slkerprogrammai. a ROBOCOP pai is (nem csodálkoznánk, ha ugyanaz a programozói gárda 
követte volna el mind a kettőt) Ez a játék is egyszerűen elképesztően jól sikerüli! A játékképernyőn ugyan csak 
két szín van. de a színtér megvalósítása így Is nagyszerű Nagy és precízen animált sprlte-ok. szörnyű lövöldö¬ 
zés mi ken meg?! Egy újabb biztos Nr 1 sikerprogram az Óceán boszorkánkonyhájábol UNTOUCHABLES 


OPERATION THUNDERBOLT • Óceán 



PRESS START 


nnnuE 


Még alig szorult le a listák áléról az 
OPERATION WOLF amikor az Óceán 
már egy újabb “hadműveletet zúdított a 
mit sem sejtő közönség nyakába ezt 
most THUNDERBOLT nak hívják Nyu 
godtan lehetne az OW következő nyolc 
pályája is. mert szinte megtévesztésig ha 
sonitl elődjére (egy újabb csont, ama ala 
posan le lehet rágni ) A cél természete 
sen az ártatlanul szenvedő túszok ktsza 
badítasa a nyolcadik szinten, a használa 
ti utasítás pedig ügy hangzik addig Is lő¬ 
ni mindenre, ami a képernyőn van 
A küldetést néhány tárgy felvételével 


It* 

(golyóálló mellény, plusz lőszer, plusz kézigránát, erősítő Kai. 
elsősegélycsomag, stb ) valamelyest megkónnyíthetjuk magunknak - pontosabban nem fognak olyan gyorsan 
szitává lőni bennünket, mint ezek nélkül Tiszte OPERATION WOLF 8 szint 

















2.1 THE BARD’S TALE 




Az Bectroruc Art* lOfTwerenéz BAHD5 TALE soioiata ax egyik legnagyobb aő<erú 
|Stekioroxat a mikroszámítógépekre forgalmazott artventufejate>>ok kozott Aj 
énaia es a hasonló jellegű Játékok BLOOOWYCH CURSf OF THE AZÚRÉ 
HONOS ttb) képviselet kategóriát pontosabban nem ■* eaventure-nek hívják 
hanem Fentasy-krüendjatékoknak .agy még Inkább izerepjéTtzo jálákoknak 
(ROLE PLAYING QAME - RPO .agy FRP rov.a.test <« hasznainak) Ezeknek alap 
|ául a Dungeon* and Dragonétsrvaa.atek szolgál amelynek azaoaiyait a: imtri- 
kal TSR Habbtee dolgozta ki A D40 ról akár agy egész könyvet lehatna imi (már 
több alkalommal mag ia tortám - ango< nyalván) tahit most nam kívánunk reez- 
leteaen foglalkozni vala Lányaga aj hogy a kulonbojó ajamályak ( kar aktarak J 
aiarapaba ka« balaálnunk magunkat a Kard aa a Boszorkányság világiban - agy 
vagy több adott feladatot kall megoldanunk amelyben különféle ajornyak akadá 
lyoxnak bennünket Akit eaetteg a O&O-nak namcaak a számítógepei váltotata 
erdakal aj bajánkban ia hozzéjuthat néhány hasonló (allagü konyvhoj a Rakéta 
Kony-.ek ko/o/atbao már a könyv jaiant mag lan Livingstone tollából (*A Túzhegy 
varázslója' ‘Halanabumtua*. stb i Ulatve ax LSI ATSi <a kiadott agy ilyen könyvet 
magyar szerióklól (*A sárkány háborúja "i, 

A kovatkaxőkban a sorozat első reaxánek "Aj lamaratton maaái'-nek iTALES OF 
THE UNKNOWNj haaxnálati útmutatóját koxotjuk A játék magianatösan terjedel- 
maara akkoreoett. ko 30-35 percnyi ajaiagot foglal el Célja a kiiutáa a Siara 
domboldalon lefcvó viroabói amalynak kapuját axonban varaisiettal kattan hótor- 
laax tárja a 1 Cél tehát a gonoti boszorkSnymetler elpusztítása amely feloldja a 
taivaráxalatot A feladatban nemcsak agy embert hanem agy caapatot irányítunk 
a külön boró konffiktusheiyxeiettben mindig mét-mm karakter tula*aonsegana áa 
képességeire lett axukaágunk - tehát ax agyat karaktereinket a leható legmagasabbra kall fejlesztenünk A következőkben nam 
l apáéról répáira receptet adunk (ex abban a játékkategóriában innia lehetetlen lenne mrvai taijasan ax adón játékostól függ hogy 
milyen karakterekkel harcol, milyen módon hajtja végre a feladatokat atb ). hanem agy útmutatót, néhány tippet áa hasznos unácaot) 


Karakterek tuláktontéggj 

AC lARMOUR CLASS) txo axennt fegyver osztályt jelent de célszerűbb a következő lordrta* aabaxhatóiág Minél kisebb annál 
|obb Ennek megtalálóén - tO a legjobb - art fvagy az annál alacsonyabbat) a program LO-vel jelzi 

HITS (HIT POINTS). Életerő Csökkentik a sebestetek varázslattal viszont gyógyítható Ebben a sorban arám helyett egyéb leieket <s 
láthatunk amelyek a kaiaktarral tortám valamilyen keftemekentágre utalnak 


OEAD 
STONE 

POSS (POSSESSEOj 

NUTS 

PARA (PARALYZEOl 
PSNO (POtSONED) 


Halon 
Káva van 
Elméje fogoly 
Elmebeteg 
Bénult 
Mérgeién 

Ezek korúi az állapotok korul megfelelően erős varázslatul magunk is megszüntethetjük a PSNOt as a NUTSot. a többit a 
templomokban 24 000 arany koruk összeg lehzetese ellenében kúrálják 

CONO (CONOITON) A MíT POINTS pillanatnyi S'ieta 


SPPT ISPELL POiNTl A varázserő nagysága A vetaxsiat természetesen csökkenti, de visszanyerhető Roeooe energiaközpontjában 
vagy napenergiától laz előbbi megoldás pénzbe karul az utóbb, lassú) 

CL (CLASSl Osztály, foglalkozás Az slsbbi lehetséges osztályokba tartozhatnak karaktaramk 
\MA (WARRiOR) Harcos Fő tulajdonságé az aró tő képessége a heredia inaiéban sok a HIT POtNTja bármilyen panoen as szinte 
minden fegyvert használhat 

Wl fWiZARDl varázsló Csak minimum vet CLASS CHANGÉ (lesd később) után érhető el Az összes több. varázaheaználóval együtt fő 
tulajdonsága az intelligencia fő képessege a varázslás Bor páncélt viselhet a több. varézslóhoz hasonlóan kevés fegyvere lehet 
Fő varazslaltípusa az. hogy szörnyeket >déz meg segítségül 

SO (SORCERER) *luz<on>tte Csek CLASS CHANGÉ után érhető ei páncélt nem viselhet Vatáztiata. többségé > lutrószornyeket hív 
ma (MAOICIAN) Mágus Az egyik aupvetó verazsio osztály Pincén nem viselhet Varázslata, többség# támadó |eUagü 
CO(CONJURER) Bűvész A másik alapvar ázsió Páncélja szinten nam lehat, sok gyógyító védő as véágltó varázslata van 
NO (ROGUE) Csavargó totvaj Bórpenceo viselnél Fegyvere, száma közepes Képessegei a csapdaeitávolitás ás az árnyékban 
re|*őzas fó tulajdonság* az ügyesség 

BA iBARDi Beid. énekes Viszonylag tok pinceit viselhet voiepes mennyiségű fegyverrel együtt csak ó használhat hangszereket 
Énekével kuronboz6 szolgálatokat lehat Pl világítás AC Javéit stc 
PA (PALADiNj Lovag A*g különbözik a harcostól A legeróseOb vtraxspancéiokat aa fagyvarakat nam használhatja, de valamivel 
•óbb a HP-ja 

HU (HUNTERj Vadasz A harcos as a bard kozott au Nem használhat minden páncélt *s fegyvert 
MO (MONKj Szerzetes Páncélt nem viselhet, fő fegyvere a puszta keze Szintenként csökken ez AC-fe 
A kerestet nepessege. 3 és 18 kozott terjedhetnek a toob a jobb 

The Arc of Yesod • o<ün 

Az OT0á*rt«t búvártól a Bt Bt ■«.. k«y«szi.zl I vj, U k L**OiUtriU 
T «K«nua a magnót a SGflfcENS .«yvrwj majU *tjuá 0* 

iocl£an mem f dm a - <10000 tobmib Manót _ 

20 Data 35.0 9 i?u. 133.62.255*5 ú?of> «i; ot,o 5 ^ L ^±. ibc 20 t 

Muf«(ENTEB) 

indfetA 8 rrumnauiom b*« 0 lt*s .fUn orukui vtunk Uw 
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ST (STRENGTM) Erő A harcban van ,eiantósage nagyobb erő nagyobb sebzést t'*am»nyti az alienféreo 
IQ {INTELUQENCEí Intelligencia Magasabb mtell.genoájű varázslók '°ÖC SPELL POINTot kapnak 
OX (DEXTERITYj ügyesség. gyorsaság Beszámít a vedettsegbe 

CN (CONSTITUTON! Ajkat igmiMg aiiokecesiég Magasabb egesztag több MIT POINTot eredményez 
LK (IUCK) Szerencse Kaioa hutások elkeruiesiben segít 

LVL (LEVELE Sünt A karakter életcélja a tehető legmagasabb Mint eferáse tapasztalai szükségéi hozzá Természetesen minél 
magasabb szintű agy karakter, annAI |oOb*n használható ak a kepeiaágai *a annaJ legyőrbetettenebb 

EXPERIENCE tapasztalat Harcban szerethetjük a magasabb Mint eie«áeehei szükséges 

GOLD arany &deke* modor ez italon khrul minden pénzbe karul 

8 CMW A karaktai mtat naunáihaio varázslótok fajtáié aa szintje A varázsszót nam azonos a karakla' szintié vall A varázsló minden 
másod* Mintán szerezhet ű| varázsaimtól 


A karaMerek UitAI (RACE) 

rvvAítf Törpe Elás egeMSágee. 

ELE EII. tünde Viszonylag intelligens 

HUMÁN Ember Átlagos 

GNOME Gnöm Nagyon Intelligens 

HOOatl Hobbit Gyors ás Szerencset 

HALFORC Félő* E'6a 

HALÉ-ELE FéteJf Átlagot 

A program kezelés e 

A |átak vezérlése túlnyomóban mar.uk utján történik. da néhány billentyű la szerepet kapott Ezek a következik 

*1 -ft a karakterek adatai 
E itQUiP) tárgy használatba vatala 

T (TRAOEj táigy átadása másik karakternek Ha tárgyat akarunk atadm a T után a tárgy majd a karakter axámái nyomjuk, ha 
aranyat akkor a G'-t a pénzösszeget ás a karakter azámát 
D jDROPj tárgy eldobásé Bdoootl tárgy kiesik a játékból 

V IPOOL GOLO) a társaság pénzének osMagyűjtaaa 

U lUSE ITEM| tárgy haeználáta Szükséget a tárgyát használó karakter valaamlnt a tárgy ezáme 
P jPARTY ATTACKl bérharc 
T haladás előre. csak szabad úton 
K haladás alóra, ajtón át is 
J fordulás Dalra 

V fordulói jobbra 

C ICAST A SPELLj varázslás Szükséges a varázsló szarna valamint a varázslat neve (Lásd későbbi 
B iBARD SONG) anekias Szükségéi a bard száma, valamint a dal száma 11-61 
BREAK '.vagy két gomb agyszairei Pause, bármelyik gomb után folytathatjuk a játékot 

Menüé 

Starthely iGUHD OF ACvENTuRERS) 

CREATE CHARACTEH Ha van uras hely uj karakter számára 
akkor aktiválódik EJószor fajtát kall választanunk a laondó 
személyiségnek (vagy vtewatérnttunk a tómenuhozl. majd 
megkapjuk X karakter képessegeit Ha megfelelnek osztályt 
kall választanunk, majd elneveznünk az egyéniséget, ha nem 
tetszenek, visszatérhetünk a fajtamenuhoz 
HEMCVE CHARACTER Karakter tortéee A törlendő karakter 
nevét kall beírni 

IOAD PARTY Tárcasag oatoitosa 
SAVÉ PARTY Társaság kimentése 
OUtf GAME Kiszállás a játékból 
FXIT OUILO Starthely elhagyása 

Felszeretésed bott|a (Garth s eouipment smoppei 

Először az üzleteim knránó karakter szamát kelt megnyomnunk (vagy az E -t a bon aihagyaséhoz), majd a következő menüt napjuk 
BUY AN ITEM Tárgy vásárlása A készletből egyizeira kilenc tárgyát láthatunk A listát az F billentyűvel előre a 8 vei hátra 
lapozhatjuk A vásárlás a P" vet as a tárgy szamával történik, mái Billentyű megnyomására a fómanube tárunk viasza 
SELL AN ITEM Tárgy eladása A tárgyaink r.stajet látjuk valamint azt. hogy mennyi vételárat kínálnak értük |ez valódi értéküknek a 
talaj Eladni a tárgy azámárvak megnyomásává) lehat 

iOENHFY AN ITEM Tárgy azonosítása A tárgyaink Háláján keresztül vizsgálhattuk, hogy mennyien azonosítják ókat Azonosításra 
olyankor van Mukaeg amikor 7 nevű tárgyat kapunk Az azonosítás a tárgy árának falébe kerül 
POOL GOLO Pénz osMegyújtese 
DONÉ vége az üzletelésnek 
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Továbbképző hely (REView boaro) 

ADVANCEMENT Tov* *ot>»epzei Ma agy karakter a megfelelő mennyiségű tapasztalati pormiü. akkor megkaphatja a 

következő szintet 

SPfcll ACQUIRING .’arazsUtszerzes Ma varázslónk megfelelő szintű. tatemaa summa ie,aoan ui varázsaimtól kaphat 
Cl ÁSS CHANGE Osztaiyvánás A varázslók kiváltság* Akkoi lahataagai ha mái lagaiaoo három varázatzmtunk van - akkoi 
átválthatunk má*« varazalooaztafyba Célszerű azonban art csak a 7 varazstzmi alarésa után tenni (az a maximum), mlvai 
visszaváltás az alábbi osztályba nem lehetséges 
EXJT REVIEW A továbbképző hely elhagyása 

Kocsmák (TAvERNSi 

ORDER A ORINK ital landolásé. A város délkeleti sarkánál löksz* az agyatlan kocama. ahol bort is kaphatunk 

TALK TO THE BARKEEP Pletykálkodás a kocsmárossai Kisebb-nagyobb összegek magnyttják a koctmároa szájat ErOamas 
próbálkozni. néhány megszólalásának hasznát ti vehetjük 
EXIT TAVERN A kocama elhagyása 

Templomok iTEMPLES) 

A tampiomok rendeltetés# a gyógyítás A HP (HIT POlNTSi visszaaoasái tű arany.pont arányoan .aguk komolyabb bajok 
gyógyítása 24 000 arany körüli összegbe karul 

Energiaközpont (enebqy emporiumi 
I tt szárazhatjuk vissza elhasznált SPELL POINT-jamkat 15 arany pont érték allanáben 

Ládák (CHESTS) 

OPENCHEST Láda kinyitása 

Ot&ARM IT Csapaaetlavoinas fizikai utón 

LOCATE TRAPS Csapdokeiesas 

TRAP ZAP Csapdaaltavolitet varázslatul íTRZPi 

LEAVE CHESf láda elhagyass 


Harc 


Szörnyekkel való találkozás eseten megtudhatjuk hogy mag# a Halál áll válunk szómban, ilyen és ilyen szörnyek formájában Ezután 
dönthetünk hogy felvesszük-# a harcot, vagy elfutunk bar az uióbbi nem mindig lenetsegea Ha harcba kerültünk akkor gyakorlatilag a 
csapatnak az etaó három tagja harcol, az utolso három csak maga.*! ságit) ókét a küzdelemben Harcban minden karaktéi kap egy 
menüt, amelyen az alábbi lehoiósegek szerepelhetnek 

ATTACK EOES Támadao Ha az ellentetek több csoportban vannak a caoport betú|#t is ken a gép 

OEFENO Vedakazas 

PARTY ATTACK Vei amelyik sa.oi tára megtamadasa 
USE fTEiá A karakternél Iává valamelyik tárgy használaté 

CAST A SPELi varázslót alkalmazása, caak a vaiazsibknal A varázslat kódja szükségéi Od kesóböl as esetlegesen a cátpont 

BARO SONG Enekies Caak a Dardnái az anekek hatását Id később 

HIOE in SHADONS Árnyékba rejtőzés Csak a tolvajnál, ha « akartuk kerülni vele a harcol 

A Vfézdtóá által >lfc«lmazturt6 varázslatok; 

Néhány tudnivaló a varázslókkal kapcsolatban, mielőtt utalnánk a varázslataik kódszavalnak á* azok halasának itmenetásáre 

• A varázslók csak azokat a varázslatokat használhatják amalyei az osztályuk megenged (azaz amit addig megtanultak) á* amelyre 
elegendő SPEU. POINT (SPPTj áll rendelkezésükre 

e Egyes varázslatukhoz speoáiit célpontok (tatai karsirtor vagy egy ailanseg) de vannak olyanok l« amelyek az egész csapatra 
vonatkoznak vagy egyeu .marsiatok tpi szeiiemidezea vagy világítás) A különböző szinteken több hasonló jellegű varázslat is etófor- 
dul - ilyenkor a magasabb szinten használható halákonyabo vagy hosszabb ideig tartó m.nt az alaosonyabo szinten lévő meglelő- 

e az alapvető varázslók a CONJURER ás a MAGCtAN agy ClA&S CHANGE után ámetó el a SORCERER. a következőnél pedig a 
WIZARO 

• Az előbbi pontból kiderült, nogy harmadik - vagy annai nagyobb szinti* lepő varázslót barmikor 'átképezhetjük'. tehát például a 
SORCERER-t átaiakitnatiuk WtZARO oá Ryenkor * tapasztalati pontiéi lenullázódnak oe viszont megőrzi a HP-t SPPT-t as tenne szó¬ 
lásén mágikus tudatat la (azaz az adrfcg mar megtanult varázslatokat) A szmtváttasi lehetőleg csak az adón osztályban a 7 szintet 
már élért varázslónál camaliunk. mart abba a verszslooszuiyba ahonnan a varázslót 'átképeztük* nem lehat visszalépni - ergo az 
abba az osztályba tartozó magasabb varázslatokat sem tudja megtanulni són a 

• Az a mágus, amelyik a 4 varazsloosztalynak mind a 7 szintjét végigjárta (tehát az összes varázslatot ismém ARCHMAGE (Fómágus. 
vagy - szabadabb fordításban lépormuttimegamagus) lesz Ez egy nagyon kellemes karaktot 

A varázslók minden varázslata - a varázslat erO|#iól függően - o>zonyos mennyiségű SPPT-fogyasztási eredményeznek Mint mar 
említettük ez Rosco* Eneig.akozpontjáoan potoineto agy |ó adag pénzen vagy nagyon lassan visszanyerhető * napenergiából A 
varázslatokhoz szükséges SPPT-mennyiségeket a varázslat szintje mellett a / |ei útim tüntettük fel 
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Conjurer 


Szint 

Varaxsiat 

Célpont 

1/2 

MAÍV 


1/3 

AHF1 

ellenség 

1/2 

SOSH 

S4,4t 

1/2 

TRZP 

• 

2 3 

FREO 

— 

*3 

MACO 

- 

24 

BASK 

karakter 

2 4 

WOHI 

karekter 

SS 

LE HE 


34 

LEVf 

•> 

35 

WAS! 

ailentei 

33 

MÁST 

allenfél 

46 

INVWO 

— 

416 

FLRE 

karekter 

46 

POST 

ellenfél 

37 

GRRE 

— 

3/ 

wnov 

karakter 

WfJ 

SUSP 

— 

68 

MALE 

— 

68 

INOG 

— 

7/12 

Fl-AN 


7/16 

APAR 

— 

Magician 


Szint 

Varázslat 

Célpont 

1/3 

AMR 


1/3 

VOPL 

karakter 

t/2 

STU 

— 

1/2 

SCSI 

— 

2/8 

WIST 

elleniéi 

2/8 

MAGA 

karakter 

2/4 

HOWA 

ellenie 

2/3 

AREN 

- 

3/6 

MYSH 

— 

36 

OGS1 

kér akie« 

37 

MIMI 

- 

36 

STFL 

— 

4 8 

SPIO 

ellenlel 

4/7 

DRBR 

— 

4 17 

STS1 

— 

36 

ANSAA 

- 

38 

ANSW 

— 

VB 

STTO 

eiienfei 

6-8 

PHOO 

— 

310 

YMCA 

— 

7/12 

RES1 

- 

7/14 

DEST 

aüenaeg 

Sorceref 


Szint 

Varázslat 

Célpont 

1/3 

MUA 

-U.- 4 k» 

t/2 

PHBV 

- 

t/a 

LOTR 

— 

t/3 

HYIM 

mm 

2/4 

otsu 

— 

2/4 

TADU 

— 

2/4 

Mlf 1 

ellenség 

214 

FEAR 

— 

38 

WNVO 

— 

36 

VANI 


38 

SE SÍ 

- 

38 

CURS 

— 

4/7 

. ii»n a 

z* i a a /4 

— 

4/6 

INVl 

— 

47 

CAEY 

- 


Mágikus tény világttásnoz 
limuu tűzzel (-1-4 HP a colponton| 

Láthatatlan pajta a varázsló védelmére (-1 AC) 

Csapda eltávolítása vauimmal 

Fagyasztás. » ellenfelét könnyebb megeébezm. laiaitui 

iránytű 

Novall a csapat agy tagjanak a> ügyességet a nercben 
Valamely karakter gyógyítás* 2-8 ponttal 
Maglkua lény, a MAFL-nái tokkal nagyobb hatáaú 

Antrgravitacró agy idáig A csapét átrepülhet a csapdák laian vagy a feirlejá/atokon 
Enargtaoeapes ai allaniélia i- a-te HP) 

Vakítsa az atlantaiak a következő támadásukét elvetik 
Siaiiamida.’at a c»apaiban agy hatalmat larVa* jelenik mag 
GyOgyiia* 8 24 HP-t viuaid da gyógyítja a mérgezést éa ax őrületet la 
A célpont megmérgezése 

Mágikus fény. nagy területen retkot ajtók feltárásához la) 

Novell ax agytk harcoló karaatar ugyaaaégat 
Enaigiacaapaa ax allanaég caapatára (-8-32 HP) 

Ax alóob<nét hoaaxabb idáig tanó antigravitáoo 

Sxailamidéiat a caapatban agy nagyon erő* ogra (mim Apai. a HÓIM -bán) )aiamk mag 
Gyógyítót Ugyanaz mim a FLRE, da a caapat mindagytk karakterére vonatkozik 
Talapon kitt dungeon on balul 


Haté* 


Légpaixa a varazalo vadaiméra (-1 AC) 

Mágikus árét ad a karakter tagyvaranak a harcban, nagyobb aabat okoz ax ellenfélnek 
A caapat korul lévő fémtérgyak caiHogtatéaa azaz mégrkua fény rövid ideig 
Helymeghatározót a dungeon-on beim 

Enargiactapat a célpont ‘megöregszik* azaz gyengül a tamadata éa védekaxeee 

Ugyanaz, mint a VOPt. da |óvai hatékonyabb 

Enargiactapat agy ailentegea éiöhaion ellen -6-24 HP araiéig 

Caapd angyalé 

Enarglapa)zt a caapat korul, 2AC minden karakteren 

Annyi energiát ad agy karakternek, mintha ax ogra lenne 

Novall az egéax caapat fegyvereinek hatékonyeógót (-2AC mindenkin) 

Er»erg>sc*apes tűzzel az elientégei caapat allan, mindegyikan -6-24 HP 
Enargíeetvonóa az egyik ellentéttől -12 48 HP araiéig 
Sarkányfang Haaonto az STFL-hez. da minden ellenfélen 6-32 HP-f eebax 
Mégtkua fény nagy hatottal (titkos apók tanárkáéhoz) 

Annmógla a csapat vódatmara (pl aórkónytóng vagy Uluziótxomyok allan) 

Mágikus kard (JOE THE SWORO) aegitaágul hívása a csapat vódatmara 
Kővé dermeszt agy ellenfelei tmegeleveneaett kéezobrot halott kösz Óborra) 

Idaiglsnaa apó A következő lépésre telemen a falat a caapat elén 

Mint az AiAR da az sgéax csapatnak ét végtelen máig (-2AC mindenkin) 

Ax égéti caapat HP-ja a maximumra emelkedik 
Halál caapat Egy ellenség kivégzése 


Hatét 


Enargiactapat, - 2-6 HP a célponton 

iiiuziopajzt A csapat tagjait nehezebben latit ax allenfél (-1 AC mindönkin) 

Csapdák ereset 

Hipnózis Ax ellen tagat csapat összes tagja átveti a következő tárnádét! 

Védekezel egy inuzióvarázaial eaen A csapét tagiéi nem hisznek ex Ittuxiótxornyben 
Oummy segítségül hívása 

Energiecaepas Akár a MUA. de -3-t2 HP folyamttotan a szlntváitáatg 
Félelem Csökkenti ax ellentáget csapat védefcezétánok áe támadásának a hatékonyságát 
llúxtófarfcat segítségül hívese (addig harcol míg legyőzik vagy DtSö-e! nem alkalmainak ellene) 
A varázsló láthatatlanná vaus ax ellenség sióméra (-SAC) Hatékonyan lehet vele lémedrw 
Hatékony csapdakaresé* 

átok Ax ellenfél alig tud valami kán tenni e csapatban 
Wúztéxsoidot segítségül hívása 

La thatatlan tág a csapatnak imáidén karakterünkön -4 AC) 

Teljes sötétség a hadszíntérén (tolvajok előnyben) 


MULT1FACE POKK-OK 


Sanxiun 35028 0 

Lasl Crusude 43076.0 


nincs 


Siormlurd 
op, woif 12 a 


34092.0 
39728 0 


séfiheleüoosAo 
nincs ottonsóg-iüz 















2.1 THE BARD’S TALE 


10 


Szbit 

Vk'kikiat 

Cklpont 

Hatat 

5 m 

DHL 


Aká/ a 0 SB da a; otttat lllunokromyat megsemmisíti (a sajátjainkat itl) 

srr 

WtOG 

— 

lllúnóogra segítségül hrvéka 

Sr8 

MIÜL 

— 

Enargiacaapét túrral Akar a MUA •« MiFi da ar otkrai aiiantéian aa -10-40 
lllunóké/fcány tagit tagul hívása 

6/10 

WIDR 

— 

7112 

WKJI 

— 

Itluzióónas kag>tkégul hrváaa 

7/11 

SOSI 

— 

Ar oiuai eaapda falladaréa# végtaian idáig 

Wizard 



Srlnt 

Va/áralat 

Célpont 

Hatat 

1/8 

suoe 


Srallamioéraa agy rombi vagy agy halon ha/col a csapatunkkal agyun 

1/4 

RE DE 

— 

Enargiacaapét. -16-80 HP ar aiőnalon allanfaiaknak 

28 

LESU 

— 

Szeiiemidezss, kisebb démon sagittégul niváta 

2’8 

□EDA 

aManlél 

Enargiacaapét -32-120 HP ar afltntég oldalán harcoló démonnak 

3/10 

SUPM 

- 

Sraiiamidazét agy korapat arajü gnoui tagittégul niváta 

3/10 

DtSP 

karikik/ 

Gyógyitaa a eaapat valamely magma/gersli karakterén 

4/12 

PRSU 

— 

Szallamidérét. korapat aro|ü damon segítségül hivate 

4/11 

ANDE 

karaktor 

Egy halon ka/aktai lattámatztasa a narcra 

5/41 

Sí* Dl 

allan »ég 

Egy allanaég átállítása a ml oldalunkra 

5/14 

DMST 

— 

Ugyanaz, mint a DEBA da a démonok ctapattra 

6/15 

SPSP 

— 

Sialiamidérés. éióhaion itpactra) aagitaagui hívása 

6/18 

BE DE 

ka/aktar 

Hasonló az ANDE-haz oa a teitamatzton keraktar aiatoan a marad t HP .ai 

7/22 

GRSU 

- 

Szellemidézés. nagy arajű démon aagltaégul hívása 


A bárdok dalai 


A bérdofc énakeiteiataver nam u attanaagat tudjuk nataanei határba r.aaziani (fiát az aam alkápzematattan hanam a varázslók agya* 
buhkjsihaz hasonló gyógyító (vissza néhány HP| ét anargiát adó (-AC pontok) hatásokat érhatunk a> vált Egy bard mindig csak agy 
dali énakalhat, ha agy mánkat határolunk mag naU. akkor ai addigit abbahagyja (maguüntk a hataaa la) éa az újat kaid al A 
daloknak az alabbl hatáaa van 


Dal 


Hatat 


1 FALKENTYNE'S FUHY 

2 SCEKER-S BALLAD 

3 WAVLANU S WAf CM 

4 BA0HR-S KI LN FEST 

5 TRAVELL£R*S TONE 

6 LUCKIARAN 


Harci dal. novait a eaapat támadaaának hatékor.> tágat 

Tungaram-oóu, világit amikor bókléazunk, da novad a lamaoáat iá legyvarat harcban 
Nyugtató a ctopat kavaaaoo sarulstt tzaovad harcban 

A 'Kalmooyrin halyatt* c kompozicró * bárdot gyógyítja máaikaiái korban a eaapat tatait harc korban 
Qyortabbá tészi a harcolókat nahaiabb lati ókat kitalálni 
Antimágia Vadattaoba taszi a caapatoi a kulonoozó var árkiatok allan 


A kovatkaró számunkban folytatjuk a DARU S TALE larfáaái a faladat lamartatatavai néhány haarnot bppai éa jotanéocaal. valamint ar 
oaarak halyarín ráariataa tarképéval 


Bruce Lee . Datasnft / us Goid 

Az oroké'ef beviteléi a BASIC:69l?«'356S0 f»e terkúppel rendelkező programhoz a|ónljuk 
Tekerjük a magnetofont a fakód itfó. majd frjuk bo 
10 CLEAR 2«999 

20 FÓR 6 - 25000 TO 25023 READ b: POKE a.b NEXT n NEW 

30 DATA 221.33,192.98.17 96.139.82.25S.55.20S.B6,5,62.0.50.83,202,50.91.202 1 95.0.226 
RUN (ENTER), a COPYRIGHT s/Oveg megjetenéso után írjuk be 

RANDOMlZE USR 25000, (ENTER). ma|0 Indítsuk a magnót es betoll** tr.an óróktíötünk I«s 2 

Underwurlde • Ultfmaie 

Az örökéiül U/vitetó*. a BAS|C.’6912 34020 Ide-ierkappei umdolktízó verzióhoz közöljük 

Tekerjük a maqrvmo'onf a fökóa efé. ma|d kjük be 

10 CLEAR 20000: üOAD CODE POKE 59370.0 POKE 593*7.0 

20 FÓR * 15050 TO 45100 POKE a,255 NEXT a 

30 RANDOMlZE USR 26610 

RUN (ENTER l 

lndiu.uk a magnetofont es betOftiis után örökéi etünk lesz mindazon túl útíensrJgeink sem lesznek 


MULTIKACK HOKI.-OK. 

Artúré 32138.0 örök energia I Kronlline 62499 0 őrokéltif 

Mad Mix 39932.x x* etetek wama I Orientál Héra 28995 12 örok&ot 





















2.2 HEAVY ON THE MAGICK 




Ma minden Igaz akkor legutóbb a kulcson ismsns 
tstensl hsgytuk aooa a HEAVY ON THE MAŰtCK 
novai vitató szörnyűség leírási! Ha már úgyis tár¬ 
gyakról van tzó akkor rögtön folytathatjuk la a 
kovetkazó csoportjukkal, navaza'.aaan a talizmá¬ 
nokkal * Isirás alojan mar tutólag von tzó az 
INVOKE varázslattól amrt a Gnnioéie var Szak onyv 
laivataia után használhatunk - azatlamiúazatra 
Négy azailam áll a ranoalkazatunkra (ASTAROT, 
MAGOT BELEZBAR at ASMODEE! Mindegyik 
különböző tzcigaltataaskai nyú|t magidezésuk az 
említett igává' valamint a kívánt ixallom navanak 
Dog apai a tévéi lanataagat. pt INVOKE BELEZBAR A szoba válunk aiiantatat tarkában tuatgomoly keietven* aa a program közti, hogy 
'Ooémontága* azina aiótt vagyunk mi|d azt nogy narr vagyunk .aa.a ailana (VOU ARE NŐT PROTECTEO) - át a koveikezd pilla¬ 
natban mar a purgatonumban (FURNACE) tiuaiiuk magunkat ahol a tiuztitótúz langia azapan alamáaxti a darák Aj.I tt Szövői valami 
vádalamia van izük tagunk - Apei-náJ artJakiódve meg is tudhatjuk hogy agy-agy talizmánt kall alóbb latennunk Mielőtt torban átnéz¬ 
nénk a talizmánokat, néhány megszívlelendő |ótanéca damonldézáaaai kapcsolatban 


a a démon mindig a talizmánja FELETT fog megieienm, tanát itue-ón megidéznénk at kall mennünk a azoba máaik oldalara - külön¬ 
ben mag..#ienaiekor elveszítjük az oaizai éiatarópontunkat (vagyla kapuit) 
a a démonnal gyoraan közölnünk kall a kivanaagunkat mán ha nem alólunk nozzéjuk. agy idő után koznk válunk hogy caak az Idáju¬ 
két raboltuk - éa irány a FURNACE-szoiarlurn Ha táiragépaMuk volna a parancsot akkor baktattunk át a azomazád azootba (ilyen¬ 
kor eltűnik), majd a visszaterel után idézzük mag újra a démont mán az újbóli Degapeleart már valóazlnülag nem laaz aiag idő 
a a démonokkal váró kommunJkacio ugyanúgy zajlik és ugyanazok a szabályok vonatkoznak rájuk mint mondjuk Apas-nél aicizor a 
nevüket keit begépelnünk (természetesen a utáni majd a vessző után azt amit akarunk tőlük (pl ‘ASTAROT. WOLFDORP vagy 
‘MAGOT. GRIMOtRE "< név > . THANKS bagepeiaaévei termésxateaan ókat it elkuldhatjuk 
a soha ne idézzünk meg démont, emig ia|Uink kívül agy mas>k élőlény it lanőzkodik a helyszínen, mán szellemi túlterhelés következté¬ 
ben el lógunk haiéiozm 

• a talizmán mindig ott marad ahol letettük - tehet ha mond|ufc ASTAROT megutaztat bennünket, akkor az u|ébb talaportéláahoz előbb 
vitaza kari menni a talizmánjáén 


SWOHO (Kard) ASTAROT démon ellen talizmán 
WOLFDCRP-ban van (1321 ASTAROT a helyi 
BKV-nak la'ai mag legyeket barletakat ügyen 
nem kar caak a hely nevet ahová menni aka¬ 
runk Az előző azémban a térképnél már magja 
gyeztuk hogy caak olyan batyumra l«hnt tőle 
portálni, amelynek a neve agy szóból all ikrvetel 
a SOTHIC COMPLEX - in SOTHlC kal kall rá 
hivatkoznunk I A teieponaiei minden hely szín¬ 
nél ugyanabba a szobába történik A neiyváltoz 
tatas azan módja ugyan aiag praktikus viszont 
u|bon alkalmazásához aióbb vissza kall marinunk a kardan ana a helyszínit, ahonnan az uto-ao taiaponálai tonént Néhány tárgyat 
varazaiat véd anói hogy aradati haiyárói elhozzuk - ilyenkor mag lobban jón a talaponaláai lahatőaág (ASTAROT egyébként már 
•amarőa lehat a Gargoyle-rajongOfcnek a aprita a TIR NA NOGbói lan átvéve | 

SUNFLOWER iNapratorgo) SOTHIC COMPLEX-ben talaliuk 1287). agy ajtó mögött Egyráazt 2-val növeli tapasztalati pontjainkat, mét 
részt egvizsgálásakor kidarui nogy - ha j04 lorditiuk - az van ráírva 'négyén teaszunetet tartanak" (FOUR FÓR TEA FRfcfc) Ez 
tatán utaiaa a négy démonra - a tárgy rmndanaaetra agy talizmán, amely MAGOT ellen nyújt védelmet a megrdezesakor MAGOT ot 
megidézva a kárdazatt tárgy lelőhelyet kaphat|ok mag tóle (szektor azeilnl) FONTOS MEGJEGYZÉS' Az előző számban megjelent 
térképén aa a leírásban mi nem azt a számozást használtuk mim a program, mán azt körülményeinek tartjuk A MAGOT altéi adoti 
szektor az ám a következőképpen enendó az alsó szám a szint szarna a második ktnó pedig a szoba sorszáma ibalrói jobbra, alulról 
leltei# számolva) Ezzel a módszerrel pl a startszoba koordinátáit 220 a FURNACE pedig 184 



MÁNris (Tucaoki GORBuRG-ban tálalható (3t2l Sainoa a szobához egy Wywam-t Is mellékeitek ami az Istennek asm (pláne nem agy 
Ami nek) h«|iando onnan attakarodnl - rajta tahai nemi robbangetatt kall végeznünk Miután távozott a máentegie. vizsgáljuk mag a 
megette levő tárgyát agy 20-aa szám van belavesve Fogalmunk smcs. nogy az mit jelenthet mmdanasatra a tárgy a BELEZBAR 
magidazasakor vadaimat nyújtó laHzman Figya'am, őt csen az idézheti mag baj nélkül, aki már legalább ZELATOR (2'*0 I szintre 
eljutott 1 BELEZBAR (szinten valami ízeltlábúi vaioszmúiag MAGOT konkunanoája a kardazan tárgy laitasat kaphatjuk mag tői# 

A negyedik démonnak csak a nevét mondjuk mag ASMODEE a Démonok Királya Csak a filozófus szintre eljutott A»ti tudja baj nélkül 
megjeleníteni Hogy milyen talizmán szolgál ellene aa mire használható’Ez titok mindenki kipróbálhatja maga (habét) 


A tárgyak további csoportját kspezik az eietemksnt szoigaio dolgok amelyek lelváteiuk után - nangoe ceamceogas (YUM VUMi 
kozapana rövid utón A*ü bendó|ebe vándorolnák Főhősünk közli hogy sz finom voh (TTS* TASTY) ss növekszik néhány ponttal az 
alstsrőnk Eiaiamkarit szolgálnak 


a a kot sok ( JAHi több it van belőlük Vigyázat amelyik csak úgy néz ki mim a korao iLOOKS UKE A JÁR) az a bürök (HEMLOCtO áa 
4 ponttal csokkanil az anargiankat 1 . 
a a torta ICÁKÉ) ami úgy néz ki mim agy ezikie 

a a WRAITWWALE-oen (272) talairiaio apó (LOAFi Ez 7 ponttal növeli az energiánkat 

a azok a csontok iBONF amatye* hússal vannak borítva (SHEARED WITH MEATl Csontból van vagy tO darab amelyak közül néhány 
semmire sem használható , néhány ké|á néhányra pedig később létz szükségünk 


The New Zealand Story •Óceán 

fluffy. 
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2.2 IIEAVY ON THE MAGICK 


Mivol u eteikem * 1010*10 taigyak energia növelésére szolgainak mmiuitiMn megvan az eilontatuk agya* tárgyak (unkától* 
ugyant* kizárólag a/ anatgiank csökkentese Altalaoen tlyanek azok a tárgyak amatyak c*ak naaonlitanak agy másik tárgyi* valóiéban 
azonban mag vannak mérgezve pi agy pénzeszaesao agy kor*ó. stb Vannak viszont olyan tárgyak I*. amatyak vizsgalaténál nam az 
darui ki. hogy haaonlitanak valamit a - magi* mergeióek Ezek aj alábbiak 

SNAKE (kígyói főbb •* van belőlük ha (átvesszük valamelyikéi. az iCk mag lógja marni szegen, AnM (úgy ken neki. miért vatta lal?() 
Ugyancsak kígyók azok a tárgyak i*. amelyek úgy néznek ki. mait egy szikla (IOOKS UKE A ROCK) Az a tárgy vtazont, amalylk úgy 
néz Id. mint agy kígyó, egy *zaienc*at hozó tárgy 

F*AD (fé|) kettő van balóla. mindkatlő METHOSbari Az agyik csak úgy n*z ki |az az ULNA amlia keoóöo azukaagunk lest) a mánk 
meg ■ —7 energiapont nevű oolog 

BOOK (könyv) ebből la kettő van Mái találkoztunk velük a uartsxobaban 


Az addig ismertatatt tárgyak közül la volt már kabala azaz olyan, amatyak agyéb funkciójuk mellett - plusz LUCK-pontokat 
eredményezett, de vannak olyanok I* amelyek csak arra szolgainak hogy a szerencsénket nov*(|ék Szerencsére nagy szükségünk 
van, mert attól tugg. hogy egy roDbantássai mannyi enargispontoi tudunk az aiienlalunkon sebezni (ha a LUCK 7 vagy 8. okkor már 
nyugodtan I elv ehetjük a harcot robbantásaal azon aiienfeiek ellen Is. amotyak Apex ház hasonló erejűek) Csak kabalaként szolgáló 
tárgyak az alábbiak: 

FOOT (láb) WOLFDORPban van (133). tálán valamelyik erre |aro Watoarotf futóműve lehetett. A larhasiáb átttlAben minden 
kaiandiatekban nagy szerencsét hoz a tuiaidonoaanak lelientetbao azzal a farkassal amalylk ezelőtt használta) - m ♦< LUCK-pontot 
jelent nekünk Célszerű mindtg ezt a kabalát magunknál tartant, az hozza a legtöbb szerencsét 
IRON CLASP (vascsat) WRAlTHWALEban akad az utunkba (251) ügy néz ki mint egy ktgyó de ha tetvessxuk kiderül róla. hogy 
csak agy csat. amire egy teuö van rávetve *- 1 LUCK 
BALL (labda) SlYMOlE ben teleljük meg (217). vizsgálata után ktderui. hogy rézből van h I LUCK 



A tárgyak kővetkező csoportja a nagyobb allenfa- 
'#» elleni védelemre szolgai Exoknsk az elisnfs- 
•aknsfc a felbukkanása mindig csak agy bizonyos 
helyszínen (vagy annak szobáiban) várható Mivel 
életerő és támadóéi pontok tekinteteben Apen-hei 
hasonló kaubeiűek, robbantásáé* nem sokra 
megyünk ellenük teljesen esálytetenek vagyunk a 
harcban (bar nagyon nagy szerencsével es 
tapasztalattal esetleg robbantással I* legyőzneró- 
•k) - szert mindegyik ellen egy-egy bizonyos 
tárgy birtoklásával kell vsdeksxnunk Az adott al- 


lensegek ekkor 1* megtámadnak bennünket, de mihelyt hozzánk sínek azonnal elpusztulnak Nézzük sorban a védelmünkre szolgáló 
tárgyakat 

NUGGtT trog) METHOS-ban található agy asztalon (474) Megvizsgálást után kiderül róla. hogy ezüstből van - nagyszerű, vegyük fel 
es vigyük ezer csak vinnénk ugyanis mihelyt felvesszük, valami rondeság emelkedik a levegőbe a ládából ás nem enged ki 
bennünket Ezen nem segít semmiféle beszed es búbéi szóval ha el akarjuk vinni más megoldáshoz kell folyamodnunk Ennek 
kitalálása tsian nem lesz nagy nanexstg senkinsk ASTÁRÓT ugyan * a nálunk lévő tárgyakkal agyún teleportálta! bennünket a mega¬ 
dott hefyszlnra A kalandjátékokban a farkasember kimondonan ertog az ezüsttárgyaktól így van az estiünkben is ha a tárgy 
nálunk van, "Farkssfalv*" (WOlFDORP) szobaiban körte alva nsm ksn tartanunk az utunkba akadó Werswoif-oklói 


PELLET (gaiacsim GORBuRQüan van (311) a* a NUGGET nax hasonlóan tudjuk megszorozni (ugyanolyan varázslat vádi) A gaiecs.nl 
megvizsgálva láthatjuk hogy a ’LiMAX szó van réirva Ebből bizonyara mindönki konnyan rájön arra. hogy az csakis Sfug ellem 
védekezésre szolgálhat (az összefüggést mindenki totálja ki maga| Slug éne* angol nyelven ugyan csigát jolsnt d* ez inkább agy 
malachoz hasonlít smaly kabátot visel - óra SLYMOLE bán oxamítnetunk 

GARLIC ifokhsgyma) WOLFDORPban tataiunk ra (133) es taiveieieaof megtudjuk hogy ez nem etel Eme negyszeiű megailapilás 
helyen inkább azt kellett volna elmondani, hogy mire szolgai - mmdsgy. később kiderült hogy a MORFANQ-ban levő vámpírok ellen 
nyújt védelmet 

SLAT (léc) MORFANG bán találhatjuk meg (127) egy lédában amely elén sajnos sgy vámpír r* álldogál (hagymát nekii) Aj F jelű ajtó 
isié menet. MIDUS-ban (178) egy kukiops; állja sí utunkat Mihelyt megtérned bennünket fogion bei* la szalad a lécbe e* e további¬ 
akban egy szemmel knesebbei lazaz összesen nullával) néz haiala ols 

SHELL (kagyló) MlDUS-bsn gyújthatjuk b* (185) 
es a mellékelt információ szérlnr e: egy kagyló 
e meleg tengerből (TTS A SHELL FROM A 
WAHM SEAi A kagyló s róla elnevezett heíyoz.n 
IROCK Of KYDRA) egyik szobájában (380) la 
léinsio hidra ellen szolgai A kagyló lalan nosz¬ 
talgiát etueszi benne a regi szép meleg len 
gór' ben toltott idők után ugyanis moet egy 
cserépben üldögél a szerencseusn (ergo ó nem 
mozog a szobákban; Ha a kagyló nálunk van, 
sértetlenül elgyalogolhatunk fajta (vigyázat. Arii 

a cserépnél megáll es elkezdi elvesztem éteierópooqaii rónai folyamatosan nyomnunk kell a megfelelő van/billentyűt!) 

MIRROR (tűkor) TROOLWYNO-ben tatunk ra 1394) Az elózó szómban már említettük hogy mire szolgai a Medusa nevű hölgy támadá¬ 
sa védhető ki vele aki ROOk OF HYDRA-ban fog akadaiyozm bennünket (valószínűleg - a hidrához hasonlóan - 6 Is a meleg tan- 
gerénből szármázik 1 
















2.2 HEAVY ON THE MAGICK 



Ezidaig mai turonyosan okoson némi problémát 
Hogy a ROOK OF HYORA 348 es .1 SOTMIC 265 
helyszíneken némi akadaiy (nevezetesen a tűz es 
« víz) került utunkba - n nőni ia engedőn tovább 
bennünket A túr ecetében a megoldás Kulcsa a 
ClASP (csat) Egy ládában loinotunk rá TROLL- 
WNOi bolyongóaaink közepette (343) Miután 
telvettuk, A»il megjogyx. nogy igazan eleden 
dolog, olyan mint egy szalamandra' A szalu 
mandra úgy túnlk plexiből készülhetett mert a 
tárgy birtokában nyugodtan elkelhetünk a túron 
larra ar (dtSte eialanki A virnel sa|no* semmilyen 
tárgy nem sogit rajtunk, tehát iámét a derek Ape.hez katl fordulnunk tanácséit (bár ennek eddig még mindig f#|t* ( as tett a vegei 
Rendeljük tehát magunkhoz es érdeklődjünk nála a víztől Ape« teljesen uj Oldaláról muiaikozik be mert rögtön egy hasznos tanáccsal 
szolgál Bátraid lel' Hat akkor tovább! szózatunkat a v.xhax .ntaxxuk "WATER OOWN hát az nam |on ossza Akkoi talár 
■WATERFAll ás tőn osoda a szokókutbőr vizasás tett Ezt a caremómat agyabkant a szobán athaladva mindan egyet esetben et 
kell látszanunk 

A mulikon számban a D jalü ajtónál nagytuk abba a kulcsszavas a<io» ismertetesat most tehat folytassuk tovább az E-v#l Ez a 2 
szint ’Mennyoitxag Szama' (EYE OF MEAVENt helyszínéről nyíl* ahova három kulcsot a|tó kinyitása után tuOunk etkoveiednl Ennek a 
legutolsó szobájában mar régi ismerősként üdvözölhetjük az őröket akiktől rögtön megpróbálhatunk egy kis segítséget lejmoln. 
"GUARDS.UOOR Mát jón is a válasz Szemet szemén, hogy bejuss a Paradicsomba' iAN EYE FÓR an EYE TO ENTER PARADtSfc' 
Puff nekll Hat kelleti nekünk kérdezősködni ?l Na mindegy kezdhetünk töprengem - vagy bagapalni az Orazagh-fála szótárban talál¬ 
ható összes szót Az A^erz.o pihentatóobnak tűnik, inkább annál maradjunk Csapongó fantáziánk szálait a Paradicsom kulcsszó 
alap)an - ismét a vallás tele kell irányítanunk (mar nam az alsó utalás rá a |atek során) A Biblia szerint Adamot és Adámnét (Éva néven 
is kórismém isten elviars kitiltotta a 'Paradicsom nevet viselő albérletükből, mivel a kígyó telbuitasaia elfogyasztottak agyét a Tudás 
Fajának gyümölcséből (pedig az alóxetesen megkötött boriét, szerződésben benne volt foglalva hogy ebből csak a főbértő fogyaszt¬ 
hat) Amikor az Isten tudomására jutón k.iugta a lent nevezett két személyt a Paradicsomból ( Szemet szemen'), a cserealapként a 
lényegesen alacsonyabb nívót fcapviseló Földi Snalomvolgy nevű helyet utalta ki a sxemukia - valamint ókat es utódaikat arra ítélte, 
hogy egesz halandó létük során <naszak>vánkozzanak oda M.nt az isteni jövendölések általában, ez >s beteljesedett itt állunk a HEAVY 
ON THE MAGICK középén es mindan vagyunk az. hogy bejussunk a Paiadicaomoa Vágyódás vágyódás... vágyódás? 
vAAAAGYOOAAAASIII Ez az ajtó kulcsszava Hogy maradjon valami a Kedves Ovasónak is az asszociációt mámorból, kikeresheti a 
szótárból az angol megfelelőjét 

A Paradicsomba belepve ugyanaz ionén* mint a D jelű ajtó kinyitásakor A.ii agy eroekes néjMánoot ad aló e« nyolccal növekszik a 
tapasztalati pont|alnk száma Meg Oidekeeebb a szöveg ami közben a középső ablakban |elen* meg 'óól van Aaii ta nagyon Hatéi 
matt azt agy kijáratén csináltad!' iWELL DONÉ AML THE VERV ABLE YOU HA VE MADE IT TO AN EXT)) Aha - szo.ai appan kitálald 
gyártunk 

Az F telő ajtó az i színtan található PILEFOOT agyik szobájából nyíl* Ez megint eleg hosszas káucaias aran kozalitnetó meg. valamint 
néhány kulcsot Is használnunk kell előbb (nam .a beszelve a kukiopszon végtohajtanöó sxemmütétróf) Az őiofc attól aóott segítség moll 
egesz konkrétnek tűn* - mát annak, aki járatos a mágia területén A mágikus szavak száma iNUMBEH OF MAGICK WORDSi Mivel 
mi kövesbe voltunk tájékozottak előszói úgy kezdtük hogy megszámoltuk nany varázslatot tud Ami nam Joli be Azután megszámol, 
luk nany szót tud összesén az sam jón ossza Ekkor a kizárásos műdszamaz loiyamodtunk fanataiezvao hogy tort számú varázslat 
mncsan elkezdtünk szépen szamolm az ajtónak .'OOORONE; "DOORIWO és .gy tovább) Ez olyan tiz tájékán már meglehetősén 
zsákutcának tűnt - de mi azért folytattuk Aztán agyaréi csak kinyílt az ajtó Hogy hol? Hat azt minóanki k.piobnlhatja maga in 

A G jelű ajtó a 3 szinten lévő TERTIA PORTA-bót nyílik miután átjutottunk a tűzön as kinyitottuk az 'Esők Szobáját" (ROOM OF RAINS) 
Az aitó kulcsszavától ardaklödva az Őroknai .éioszingleg megint a gutautés lóg mindenki! kerülgetni "Keresd a tűzmadarat a 
bejutáshoz' (SEEK THE FWEBIRD TO ENTER OOORi Hát akkor ti miért vagytok itt?* Mindegy rendeljük magunkhoz Ape.-et és 
éroeklődjunk tőle aiürmaaer teiói rAPEXFIREBIRD' 'Nincs ilyen dolog' — étkez* a válasz utódon barátunktól. Vagy appan nem az a 
ne.e? Apai-tói a tűzmadár közismert mitológiai neveval tudunk információt kapni, miszerint mag kan keresnünk a taszkét ide kell 
beleraknunk a WRAfTHVAkE-ben (252) található tojást (BONÉ), majd a fészeknek megparancsolni hogy legyen belőle tűzmadár Ezzel 
azonban most nam foglalkozunk részletesen mert az a|tö kinyitásához szükséges szót egy más* módón is megszerezhetjük, 
nevezetesen egy Al nevű élőlénytől (pontosabban egyelőte még 'nalowány') Ez a módszer ugyan hosszabb, mmt a tűzmadaras - 
viszont romaiete neikui agy csomo tárgy laiasiagasnek tűn* a játékban (Egyébként |allemró a Gazgoyte-mantalltasra hogy miután a 
tuiinsöártói magtudtuk az ajtó kulcsszavat es elkezdünk Aj eietra kenésével foglalkozni úgy kb 'el órányi tzanvedas után tőle is 
ugyanazt a jelszót fogjuk megkapni ) 

AmóI információt először "Aj Konyhájában" (KITCHEN OF Al) kapunk • 32a szobában agy üstöt (CAUUORON) találunk Bvtnni ugyan 
nem tudiuk de Apex-nál keidezőskodve <ou nagyszerű információt kapunk "Egy fazék a kajának" (A PÓT FÓR FOOOi Famasztikusi KI 
hitte volna? Mindegy vizsgáljuk meg az üstöt kiderül hogy egy Kactekercs található benne amely az alábbi vertlkét tartalmazza 
(stnszerű fordítás meMeéeiva) 



Mivel Ai barátunk teljes mértekben hulla 
Kaiese kezet lábat, fejet (az egyik neve UINAJ 
Pötty anno őket üstbe, hogy mindet együtt laasad 
Már csak egy szót keH mondanod kész a varázslat 


FÓR Al S DEAD 
SEEK ARM. LÉG. HEAD 
IN PÓT OtSPlAV 

ANO ONE WORD SAV. __ _ _ ■ _I _ _ _ 

Ha mar úgyis •dahivtuk az előbb Apa. et. akkot rögtön mag is keiaexnetjuk tála. hogy ml a vélem anya AmóI ("APEXAlj "kédég és 
halon' - faiaii túlméretezett nexiboloodunfc Aha Szóval Al agy Mnéliia-csuns' Kezdhetjük osszeszedegetm a szükségé* csontokat A 
legnagyobb csontialőheiy a « szmten levő METHOS « mag is találjuk az áltálunk keresett dolgokat név szennt 
e Sing csont (ULNA) 465 
e Combcsont |THIGH BONEi 484 

e Koponya (SKUU) 461 (az utóbbi úgy néz ki mint a mérgezett tej) 


Vindicator Imagine 

A jölék 3 Mlntjónek kódja ELÍT/ 













2.2 HEAVY ON TIIE MAGICK 



Miután li A-puzzie 3 a arab, a nt'unk van ballag¬ 
junk vissza ti ustnot oá dobáljuk loio ókot is biz¬ 
tonság koavéán ezután vizsgáljuk meg hogy min- 
dón darab bonno van-a) Most kezdhetünk pióbal- 
kozni hogy milyen módon rángassuk vissza az 
•lók kozo a pecantt mog kall invokeini? IWVOKE 
Al - nőm nyeri oz csők • dámonofcfa van hatás- 
sáli ftivni koil? ICALL AJ - oz som jött osszo nőm 
nagyon jött bo az ajtóni nótán ogy szót kall mon¬ 
danunk oz ustnak ("CAULOHON.AI *CAULDRON, 

GHNESIS "CAULDRON.FUCK OFF os így to 
váboj Egy idő után rájöhetünk, nogy nem túl sok 

esélyünk van a kitaiaiaaara azzal a módozattal - nézzünk koioo .nkaDb néma tataiunk némi sogitsogat vaünoi Keresgélésünk tázgya 
lonotóiag a GOR8URG-ben (318) mogioinató konyvlap lágyán - azon ugyanis az éli ACHAD TO CAULDRON azaz ACHAD az aktnak' 
Jál Úgy látszik a készítőknek ennél a résznél rossz napjuk von - az túl konkrét információ ahhoz, hogy igaz lágyán Pedig az - 
"CAULDRON. ACHAD és Aj mester visszatér közénk a Hőitek Birodalmairól Vele is Ape* néz hasonló magasröptű beszélgetést 
folytethatur.it amtl agy diáé unaimaise taaz az. nogy mindenre azt ‘alaU ’caa* az időmet pocsékolod" (YOU WASTE MY TIME) Egy 
kivétellel ‘Ai.DOOR letasars megkapjuk róla i 3 apó Kulcsa; tv it 


Egyeilan ejió maradt -nui csak tátié, x H ,aiü (mzjd *etóob odorul nogy nég van agy. ami a 4 színtan lévő Kriptából (428) nyílik 
Ehhoz a lagnohazeOO ai.uini mtvel ae csak egyetlen ál vetet - zz. amelyiket a hidra altja ot Rajta átkecmeregve elfutunk a PIT 
helyez oteire, ahol tárni aoiyongss után n.gtalaijuk az oroe.-lanos <0100 áltál jutató Bu.zkeaeg Szooaját iROOM OP PRIDE) Emogott 
a "Szakadék (CMAdM) nevű neiyizm réz bennünket Nemsokára mdcruéaz s. hogy tonnán ropta a nevét a 448 szobában ugyanis agy 
ezakadák állja ez álunkat, emeiyoe oeielapve Arrtl .legkezdi az Utazás a Fold kozeppomje tel* című .alakot lez azonban egy tettesen 
más Játék - jelen .wogtemban ez e QAM3 OVER tevu jelenségei vonja mago után) A falon egy ardekea jel la látható amellyel edd.g 
nem találkoztunk Magunkhoz rendelhatjuk Apex-et námt segítség temónyéban (a táreaigas jegyzőkönyvétől ezúttal eltekintünk), de 
nem sokra fogunk jutni vele A megoldás kulcsa 10 ugyanis nam a logikában (már amennyiben valaki talált ilyet abban a játékban |. 
hanam a szorgalomban van a lairás áfáján amiitattuk nogy minden tárgytól informáeéókat szorozhatunk azzal, hogy megvizsgáljuk 
felvesszük vagy Apex-et kérdezzük róla Ha azt minden tárggyal átlátszottuk akkor már rábukkanhattunk a megoldat kulcsara 
MORFANO egyik szooojaoon (118) ugyanis találhatunk agy üveget iFlASKj. amelyet felvéve szí ez információt kap|uk hogy agy római 
négyes ée egy huszas szám található rajié IIT’S INSCRIBCD WTTH THE WORD (V AND TWENTY) Márpedig a 420 - a program által 
hasznán módszer alapjan - pontosan megegyezik annak a szobának a koordinátánál, ahol a szakadék altja utunkat Ha az üveg 
nálunk van akkor baj nélkül atkaihetunk rajié (valamint plusz szarancsepontot la eredményez) 

Megint agy kta séta következik a 'Kukacgyűrűn' 
IWORMRING; korbasatalva (nem árt, he vtazunk 
magunkkal egy penzeazsákot >a) as néhány utunk¬ 
ba akadó Wyvram leküzdése után (e 451 szoba! 
kerüljük ki mart az ajtón belepve pontosan rálé¬ 
pünk az egylkrei) kinyithatjuk a ROOM OF SCALE 
szobát Maris a Rábák kátsaga* IOOU8T OF 
RÁBÁK) navű helyen találjuk magunkét Továbbha¬ 
ladva az egyik helyszínen egy szörnyű rondeság- 
bs (ve/emi vimó-fáieaagbe) ütközünk Valószínű- 
ieg ő lesz az a bizonyos Rábák akinek kétségei 
vannak Mondjunk neki valamit Kiderül hogy "Te- 
leioe kaidéi -t akar velünk létszám 'Mondd meg e keresztneveméi' (SAY MY LAST NAME Aha szóval ezért vannak kétség* - adatét 
tané a nevét. Talán kérdezzük meg tőle, hátha eszéoe jutott közben í "RÁBÁK NAME) Egy sárkány vagyok" |l AM A U RAGOM - 
mondja Játszunk .ele visszhangot i 'RÁBÁK.DRAGONi Melegszel IYOU ARE WAHM) - jón a valaez 'RABAK.WARM 'Mondd mag 
az utónevem Szóval visszajutottunk ugyanoda Próbálkozzunk agy másfajta megközelítéssel mondtuk neki, hogy tűz ("RÁBÁK. 
FIRE) 'Kettőm azt' (I DOOBT IT) - mondja Alt tudtuk, erről vagy htrea Esetleg ennek az etteniéta? * RÁBÁK. WATER - von Rábák! 
ninca Rábák Mahatunk lovább A következő helyszínen kellemetlen meglepetés tógád bennünket három oszlopot láthatunk rajtuk a 
kulcsszavas apónai megszokott örökkel - de nincs .oxortuk ajtó Hat hol ven? "GUAROS.DOOA éa már kapjuk la a következő elmés 
verőikét 



NO SOUTH OOOR. WHAT A SHAME. '0, micsoda szegyen nincsen ajtó dália 1 

SEEK ERLSTONE FÓR THE NAME Hét * etesd az Ertstone-i - éa rajosai a névre * 

Tasséeék? ká az az Ertstona? Az odáig 'endöen van. hogy annyit jalant Tündére* Köve' - ilyen tárggyal azonban nam találkoztunk a 
iaiék egyetlen szobájában sémi Nam tud róla sem Apex. sem a tárgyugyofcben illetékes kei démon sémi Akkor női ez ördögben keres. 
suk?l Mén nekünk mindenképoen ét keli « jutnunk h.srer emogott ven • H jelű ejtő* kával eemmi mée támpontot nem találtunk éa 
fogaimun* sem von. hogy az Eflsionei marra keresek, kénytelenek voltunk a hely nevéiér a sitnommáivM próbálkozni Reménytelen 
ptóoaikozés volt - mégis si«erre vezetett! Az ejtő kulcsszava Halottak Kapu*' (a -halott' szó raadasul agy olyan kifajazéa von amit a 
jelen angol nyelv mai nam la násznál - elavult formulái) Ugyan arról fogalmunk tincsén, hogy mi kőié van Eri tton a nak a Halottak 
Kapujához, mm dana tette az ajtó Hnyih iá Na hogy hangié a kulcsszó angdui ?l 

Inn^ mái az Olvasóié vár a továbbjutás Annyit mindenedre elárulhatunk. hogy a m jelű ejtő (az őrok rejtvénye ée annak a megfejtése 
roppant elmet ) mögött it ugyanaz a jelenség játszódik ia. muri a 0 éa E apókon való belépéskor (népitánc mttogái "Jól van. Axii *. 
s»b ). át azonban már mi iá elakadtunk minden tárgyat teiheaznállunk rttatve ludju* mire szolgáinak (a nugát (NOUGAT), ami nam étal 
éa a feleslegesnek italt ta/gya. kmétaiéveli minden tán ajtó mogé bajutortun* éa bején un* a JU helyszínből 28Vot Egy helyre nem 
•ikerun bejutnunk • 488 szobába ugyanit - a FURNACE-hez hasonlóan - sehonnan sem vezet ajtó Így tanai nyitva maradt néhány 
kérdés, smalyra nam tuduna választ adni nevezetesen 


• mi van a 488 szobában as hogyan tanai oda betűim? 

• kicsoda vagy micsoda az eióbo említett Ertatóne •% hol taiaiharo? 

• mi • )•!•• vege? Az edorgiekoor ugyan kiderült hogy mjaiaioi keli gyártanunk de nem tudjuk, hogy hol lesz ez a kijár al (talán a 488 
ben?| ás mrt kerti még csméim hozza? Ha valaki - smerne a veiaszt ezekre a kérdésekre »ttjuk kuidja el az SpV címére hogy 
közölhettük (egyébként minket is furdal e kíváncsiság |l Hat akkor ennyit a Gargoyto-iáiékokiói 







ENTER 
I ve t 



'VP&ClR.tnM 

programok átírása 

Ha valaki varia a faradságot előállítottá a program kát blokk¬ 
ját valamim átalakította a kozoit oslóitól csodálkozva tapasz- 
tana nogy a program nem -gázán rendeltetésszerűen működik 
Aitniar.ossagban eimondnat|uk hogy na agy program 'elezátl' 
akkor annak két oka van 

t A 5PECTRUM ROM ben lévő szubrutint hív 
2 Megszakítást alkalmaz 

Esetünkben mmakat esetre latunk ma/d paidat moat foglalkoz¬ 
zunk a fontosabbal a felhasználói megszakítással A megszakl- 
tás olyan alprogram. amaty a fóprogram futása közben egy alöia 
meghatározón eeemeny bekövetkeztekor hajtódik «egre Ez az 
esendő esemény esetünkben esetlegesen ehk meg (jo mi?| 
mégpedig minden i/SO-ed másodpercben A megszakítás elfo¬ 
gadásakor a processzor elmenti az aktuális program számlálót (a 
PC regtsztart). majd raagai. az uzammodtoi függően más at 
más módon 

A ZAO-aa mikroprocesszornak 3 fale megsxakítaskezeiéee van 
t A nullás üzemmód Ekkor a processzor a következő utasítás- 
byle ot nem ez aktuális memoriacimról veszi hanem a meg¬ 
szakítást genarálo eszköz adja A 280 felhasználók ezt a mód¬ 
szert szinte nem ia használják az INTEL 8080 miroprocesstor- 
ral való kompatibilitás m.stt építenek be Bealiitaaa ez IM 0* 

280 utasítással történik 

2 Az egyes üzemmód Ekkor végrehaitódik egy RST 38H’ utasí¬ 
tás. vagyis maghivja a 38H n levő sxuorutint A SPECTRUM 
BASIC ezt haszneiia (Valamint az ENTERPRISE EXOS tat) át¬ 
állítása egy ’IM 1* (ED 88) utas 'tat sál történik 

3 A kettes üzemmód Ez a legcíftrább de e leghasznosabb is 
A megszakítás! alprogram címének megtalálásához mag kell 
neznunk egy speciális ZS0 regisztert az Interrupt veotor re¬ 
gi ster' nevre hallgató *1' regisztert Bibén az uzammódban 
ugyanis megszakttaskares asetén a mikroprocesszor beolvas 
az adotvazetakakfől egy byte-oi e 'első 8 bitnek megteleuett 
az T regiszter 8 bitiét, maid az így létrehozott 16 bites óimról 
kiolvas agy byta-ot majd a 16 bites címet megnövelve meg 
egyet Az eis* byte lesz ez alprogram címének alsó a máso 
dik pedig a felső byte-ja Mire jó ez ? Például arra hogy Ha 
több egység kérhet megszakítást, akkor nem a processzor 
kezdi el találgatni a megszakítani kívánó személyei, hanem e 
periféria azonosítja magot az adatbuszra küldőn byte-ai A be¬ 
állítása az 'IM 2* (ED SE) utaaítésaai történik Ezt az utasítást 
mindenki jól jegyezze meg. ugyanis a programok 80-90 szá 
zaléka ilyen üzemmódot állít be 

FONTOSI A megszakítást kiszolgáló alprog'amnak nem szabad 
megváltoztatni EGYETLEN regisxtor értékét sem, amelyet a fó¬ 
program hasznai 1 A megszakítói elfogadásakor llllódik a további 
megszakrtások aifogadasa ezt általában az intarrupt alprogram 
vagon szokták engedélyezni Ez mind nagyon szép - mond 
natja az Olvasó — de mi szükség van ennek Ismeretére? Na¬ 
gyon le van mivel az ENTERPRISE bonyolultabb magszakítés 
elektronikával rendelkezik Nem egy-, hanem mindjárt négyféle 
megszakítóéi forrás all rendelkezésre, amelyek kúton-külön tilt 
hatok engedélyezhetők Erre egy külön perttériaoim szolgál 
melynek címe a 0B4H Ez különbözik OUT ea IN műveletek ese¬ 
tén Minket esek ez OUT érdekel, szén csak ezt részletezzük 
A port bitenkérn ertetmezett 

bo A hanggenerátor által adott magszakítés angaoalyereta (1 

bt A hangganerátor megszakítás taroló tÓriása 

b2 Az t Hz-es megszakítás engedelyezése 

t>3 Az t Hz-ee megszakítás tarolo tőrless 

b4 A vtdeo-megszakrtas engedélyezése 

bs A videó-megszakítás tarolo tormáé 

b6 A soros vonal megszakításának engaoaiyezese 

bZ A soros vonal megszakítás tárolójának törlésé 

Az nogy ez engedeiyezasnek mi a szerepe slag egyenetmu ha 

a megfelelő helyis egy egyes bitet írunk akkor az a forrás kopás 



megszakítást generálni Ha nullát írunk, akkor letiltottuk az esz¬ 
közt Az 80 Hz es megszakítás generálásához célszerű e NiCK- 
enip által generált megszakítást hasznaim, amit at LPT genera- 
lásakor beállítottunk 


A másik feladat - a megszakítás taroló toriSse - már nam ilyen 
egyérietmú A OAVE-ohip < amely e megezakiiásrendezert síé- 
poija) tárolja az interrupt kéréseket Amíg nem toroltuk a tároló¬ 
iét. addig elnyom minden ilyen irányú próbálkozást Tehát he 
ezt akarjuk, hogy az 1>50 másodpercenként érkező megszakítá¬ 
sok no vesszőnek et (vagyis na -fagyjon le a program), minden 
megszakítáet kiszolgáló alprogram vagon (vagy olajén) torol¬ 
nunk kell a DAVE-chip megfelelő tárolóját A vioeo-megezakitás 
újraengedélyezését végtó rutin et alábbi 

lD A.30H .b4 v-05, videó IT engedeiyetes tároló torlése 

OUT (0B4H),A A DAVE-chip megfelelő regiettete 
Arra terméttetesen figyeljünk, hogy mentsük az 'A' regiszter a 
muveiet előtt 


Most nézzük meg 

hogy a nagy társasággal átmenteit MOON 

CRESTA hogyan csinálja A program indítási címe 77B2M 

7782 

F3 



01 


(Megszakítás 

(tiltása. 

7783 

31 

43 

F6 

LD 

SF.F643 

;Verem állUóv. 

7786 

21 

10 

A7 

L0 

HL.A710 

(Karakterkészlet 

(helyének 

7789 

22 

36 

5C 

L0 

(5C36).Hl 

(tárolása az 
(5C36H elmen. 

77BC 

21 

05 

40 

LD 

HL.4005 

(A bétől tökép 
(tarolása 

77BF 

11 

78 

5C 

LD 

0E.5C/B 


77C2 

01 

FB 

1A 

L0 

BC.1AFB 


77C5 

ED 

BO 


LD1R 



77C7 

21 

00 

F5 

L0 

HL.F500 

(Interrupt cím 
(beállítása. 

77CA 

11 

01 

F5 

L0 

0E.F501 


77CD 

77DO 

01 

01 

01 

10 

BC,0101 


36 

77 


LD 

(HL).77 

(A megszakltásl 
(rutin 7777H-R. 


7702 

E0 

B0 


L01R 



7704 

3E 

F5 


L0 

A.F5 

(A táblázat felső 
íbyte-ja (F5M) 

;az *1* regisz¬ 

7706 

ED 

4/ 


10 

I.A 







terben. 

7708 

ED 

5E 


IM 

2 

(Kettes mód 
(beállítás. 

77ÜA 

FB 



El 


(Megszakítás 


'.engedélyezése. 

Biztos mindenki megdöbbent a 287 elemű táblázaton Erre ezért 
van szukaeg. mivel a táblázol alsó byte-ja (amit a periféria adj 
nem eiSgge biztos (Általában FFH) Ezzel a módszerrel minden 
kombinációra bebiztosították magukat a programozók Az Ilyen 
táblázatos módszerek leggonoszabbja at, amikor a táblázat 
csupa 288-ből áll. tehát a megszakítás! rutin címe 68835 
(FFFFH) Enm az egy byte-ra leraknak agy 'JR - utasításnak meg 
felelő 18H-I amelynek operandusa a 0 címen lévő (SPECTRUM 
BASIC) 0F3H Ez a relatív ugrás visszaugrik a 0FFF4M címre 
ahol egy ugió utasítás visz a tulajdonképpeni megszakítás! al- 
programra A következő lOADER a kész játék végső betöltőié, 
ezért etdemes beírni A megszakítsa! problémát úgy küzdöttük 
le hogy 7777M-ra (ez iT rutin) letettünk egy -JP - utasítást elóob 
engedélyezzuh a DAVE chipoen az mterruptot. majd téugiunk a 
tulaidonkeppani rutinra 










KEY 


ALLKEV 

A1 


JOY 

J0Y2 

JOY1 

JOY3 


BEEP 


10301 

10306 


103F2 

L03F6 

L5C48 

CONÍ 


ORG 256 
JP CONT 
JP KEY 
JP AlLKEY 
JP JOY 
JP BEEP 
EX ÍSPl.Hl 
LD A.(Hl) 

INC Hl 
EX (SPl.HL 
OUI (UB5H).A 
IN A,(0B5H) 

hi r 

PUSH BC 
LD BC.OArrH 
10 A.B 
DEC A 

OUT (ÜBSm.A 
IN A,(0B5H) 
AND d 
LO C.A 
DJN2 A1 
POP BC 
RÉT 

PUSH BC 
LO B.O 
CAll J0Y1 
LD A.C 

LD (J0Y2-O ) ,A 
CALL J0Y1 
10 A.C 
OR 0 
POP BC 
RÍT 

LO C.8 
LO A.B 
INC 6 

OUT (0B6H).A 

IN A.(0B6H) 

RRA 

CCF 

Rl C 

JR NC.J0Y3 
RÉT 

LD A.L 
SRI I 

?K L 

ANO 3 

LO C.A 

10 B.O 

LO IX.L0301 

ADD IX.8C 

LO A.ÍL5C48) 

AND 38M 

RRCA 

RRCA 

RRCA 

OR 0 

NOP 

NOP 

NOP 

INC B 

INC C 

DEC C 

JR N/,10306 
LO C.63 
OEC B 

JP N7.I03D6 
XOR 18H 
OUT (OA/HJ.A 
LO B.H 
10 C.A 
BIT 4.A 
JR N/.103F2 
10 A.D 
OR E 

JR 7.103F6 
LO A.C 
LO C.l 
OEC DE 

Sí!?' 

INC d 
n “ X> 

RÉT 

EQU 5C4HII 
10 SP.SFACK 
LO B.l 
10 C.28 


Ll 


12 


LO 0.0 
FXOS 16 
LO C.OFAH 
IXOS 25 
LO A.OFAH 
OUT (UB2HJ.A 
LO C.OFCH 
EXOS 2b 
10 A.OFCM 
OUT (OBIH).A 
LO A.192 
LO DE.4000H 
EXX 

10 DE.40Ű0H 
LO Hl.4004H 
LD BC.13 
IX AF.AI ' 

EXX 

LO HL.I INÉ 
LO BC.16 
LDIR 
EXX 

LO (ML).E 
INC HL 
LO A.O 
RRA 
RRA 
RRA 
ANO 3 
UR 58M 
LO (HL).A 
INC HL 
LO (HL),E 
INC HL 
LO (HL).0 
ADD HL.BC 
INC 0 
LO A.D 
ANO 7 
JR N/.L2 
LD A.l 
ADD A.32 
LO E.A 
CCF 

SBC A, A 
AND OfBH 
AOO A.O 
10 D.A 
EX AT.AF* 

OEC A 
JR N/.L1 
EXX 

ID Hl.SYNC 
LD BC.HOSSZ 
LDIR 
XOR A 

OUT (82H),A 
LO A. 19? 

OIJT (83H).A 
LO C.OFDH 
EXOS 25 
10 C.OFBH 
EXOS 25 
10 A, OFBH 
OUT (0B3H) ,A 
LD A.OFDH 
OUT (OHIH).A 
ID Of.SCREEN 
10 A.l 
EXOS 1 
LO 0E.4000H 
LD BC.1B00H 
LD A.l 
EXOS 6 
LD A.l 
EXOS 3 
LO A.l 
10 DE.ALSÓ 
EXOS 1 
LO 0L.///6H 
10 BC , 38A4H 
10 A.l 
EXOS 6 
LD A.l 
EXOS 3 
10 A.l 
ID DE.FELSŐ 
EXOS 1 

10 DE.0E8C4H 
LD BC.173CH 
LD A.l 


EXOS 6 
LO A.l 
EXOS 3 
LO A.4B 
OUI (0B4M).A 
LO A.195 
LO HL.FNABIE 
LD (7777H),A 
LD (7778H),Hl 
LD HL.ISR 
LD (38H),A 
LO (39HS.HL 
LO HL,JOY 
LO (28LO.A 

a- HL 

(OABH).A 

JoachJ.a 

(0B1HJ.A 
LD HL.400ÖH 
LD UE.STACK 
10 BC.400ŰH-STAU 
LDIR 

LD A.OFOH 
OUT (OBIH).A 
JP 7/B2H 
1SR PUSH AF 
LO A,30M 

El 

RÉT 

ENAU1E PUSH AF 
LO A.30H 
OUT (0B4H),A 

POP Af 
JP OEEOOH 

SCREEN OEFB ALSO-l-l 

DEIM •CRESTA.SCR* 

ALSÓ OEFB FElSn-S-1 
OEFM •ALSÓ* 

FELSŐ OEFB L1NE-S-1 
DEI H -Ftl SO- 

lINI DEFB 255.14H.15.2FM,0,0,0,0 

OEFB 0,32,72,104,144,1/0,^16,248 
SYNC DEIB 0F5H.O2H.O.Ó.O.Ó.O.Ó 
DEFB O.O.Ó.O.Ó.Ó.Ó.Ó 
DEIB 24/.8.I1.73H.0B8H.0FEH.0E9H.1 
DEFB 0.2Í6.2lé.0.Ó.O.0.0 
DEFB 217.12H.63,0,0,0.0.0 
OEFB O.O.O.O.O.Ó.Ó.O 
OEFB 253.16.63.0.0,0.0.0 
OEFB O.O.O.Ó.O.O.O.O 
OEFB 252.16.6.63.0.0.0.0 
OEFB O.O.O.Ó.Ó.O.O.O 
DEFB 255.9ÓH.63,32.0.0.0.0 
OEFB O.O.O.O.O.Ó.O.O 
OEFB 252.12H.6.63,0,0.0.0 
OEFB O.O.O.O.O.O.Ó.Ó 
OEFB 207.13M.63.0.0.0.0.0 
DEFB O.O.O.O.O.Ó.Ó.Ó 
HOSSZ EQU S-SYNC 

STACK EQU í»200 


Mini (•thata a program kai dokkjai neme* egyszerűséggel caak 
ALSÓ aa FELSŐ newei illettük ••• aitai ia jelezve az elhelyez¬ 
kedésüket A baioltö olajén található rutinok méltatására a ké¬ 
sőbbiekben visszatérünk Ezzol a baiollóvel futtatva a MOON 
CFIESTAM mar hajlandó elindulni (igaz sok köszönet nincs ben 
na'l 

És most w«ta« néhány szó a SPECTRUM billentyűzetfigyeiese- 
ról Az összes gomb agy mátrixba van kotva A mátrix sorai ml 
közöljük a géppel igen ravasz módon, az oszlopot pedig azé 
reny kérésünkre válaszként kapjuk A sor kiválasztását igen orda 
késén oldották meg Kihasználtak a mikroprocesszor ama tulaj¬ 
donságai nogy iN/OUT műveletek esetén a cimbusz feltó 8 CM 
jen is eriekes aaal van Vagyunk példának agy HM A (OFEH) uta 
sitaat! 

Ekkor a cimbusz alsó 8 bitje a periféria cimet (jelen esetben a 
OFEH-t) míg a felső 8 bn az A regiszter beolvasás előtti ár¬ 
iákét tartalmazza A másik fajta iN utaaitaacaoport eseten jaz 
IN r.lC) ) a B' regiszter kerül hasonló nelyzetbe 
A SPECTRUM a billentyűket agy 8*5 elemű mátrixban kezeli A 8 
sói slaggá sokatmondó, mivel pontosan annyi bit van aoy byte 
bán a 8 sornak tehát maglóiéi 8 bit amelyik olt 0 erte«u azt a 
sort olvassa be a processzor Mivel egy byte-on belül ba/meiyik 
ott lehet 0. ezen agy utasítással tobo sort is la tanai kardazni 
A kiválasztott sort a 254 os |0FEH| ponon lehet beolvasni az al¬ 
só 5 bit hordozza a billentyűzet információit Konkrétan az 




1.2.3.4.5 gombot) vtzegáiaui ez aloDOi kis piogr*moc«*iáv«t «o»- 
tánhet 

1 variáció 2.vanácéó 

LOA.OF7H L0BC0F7FEH 

IN A.ÍOFEH) IN A.IC) 

Működéi nompon'iáDOi • kél módozat agyenerteku a 2 varia- 
caó azonban használt* a "BC' lagiaziarpirl A gyakorlalban 
mindkét vénádé előfordul 

Ha billentyúfigyelést keresünk agy programban *k*0' a kovát 
kozó utasításokra llgyal|unk fokozottan 

Utasítás MEXAkód 

IN A.(OFEH) DB FE 

IN A.(C) ED 78 

IN B,(Cl ED 40 

IN C.(Ö ED 48 

IN D (Cl EO 50 

IN E.tCl EO 58 

IN H,(C) ED 60 

IN L.(C) ED 68 

Mialón bárki azt hinné, hogy az alsó két utasításon kívül mást 
nam használnak, az nam jár massza az loaisagtól viszont a rat 
tantasui magjogyaznánk hogy láttunk mar IN C.tCl utasítást is 
amaly az Irányítás nemet loiadatat volt hivatva batoitani Gyak¬ 
ran előfordul a tol|os klaviatúra lekordezase is Ez SPECTRUM 
on agyszaru. ENTERPRlSE-on viszont mar nam (Ha .alaki nam 
tudna, egy 

XOR A 
IN A (OFEH) 

nagyon mogteieió ilyen cálokrai 
A téma lezáráséként itt van e sokat emiegatett matns 


A SPÉCI RUM billentyiizetmatru 


BIN 

DEC 

HEX 

l 

2 

4 

8 

16 



b0 

Dl 

D7 

b3 

b4 

millió 

264 

ft 

Caps 

L 

X 

C 

V 

minői 

253 

F0 

A 

S 

0 

F 

G 

11111011 

251 

FB 

Q 

u 

E 

ft 

T 

unom 

747 

F7 

1 

2 

3 

4 

5 

11101111 

239 

EF 

0 

9 

8 

7 

6 

11011111 

223 

0F 

p 

0 

l 

U 

Y 

10111111 

191 

BF 

Enter 

l 

K 

J 

H 

01111111 

127 

7F 

Space Syts. 

M 

N 

B 


Miután e SPECTRUM klaviatúra kérdést Ilyen (ói helybenhagytuk 
rátélhetünk az ENTERPRISE oldalara A matns módszoi n Is al¬ 
kalmazott viszont - a több gomb m.att - némllag elter a fant 
amlítattól Előszói Is nem 8 sor van hanem to Ez eio/evet.n 
eme szomorú tény árnyékát, hogy nem fér egy byte-ben (vegyit 
esek a kukm bifas módszerrel nemj Másodszor nem a oszlopot 
olvasunk be hanem 8-at Ezzel e módszerrel 80 gomb figyel*- 
tere van mód. abból nénány nam hasznait Azt hogy melyik sort 
(0 tói B-ig számozva) akarjuk olvasni a 085H című porion kall 
közölnünk Miután azt közöltük, rendelkezésűnkre áll ugyanezen 
a porton az adat Sózó példánknál maradva az t-5 billentyűket 
az 

L0A.3 

OUT (0B5H» 

IN A 10BSH) 

utasításokkal figyelhettük Látható, hogy az előbbi 4 byie-tai 
szemben most ugyenez 6 byte hosszén sikerűit Vagyis nem fér 
be az ereden netyere Itt nerom dolgot tehetünk 

1 Hagyjuk az agaszel as átmegyünk dommózni 

2 A memória agy nam használt helyére megírjuk szubrutinként, 
majd az etsdei. programrészt lecseréljük egy ’CALL' utasít**- 
ra 

3 Addig aiéltetjük (jó VOGON szokás szerint) amíg nam tikárul 
begyurni az eredeti helyere 

Kétségkívül az alsó módszer a legegyszerűbb, viszont a harma¬ 
dik a legszimpatikusabb, annak ellenére ml a másodikat fogjuk 
bemutatni Ennek okai minek naeazuk el az Olvasót ilyen korai 
stádiumban 7 

Vagezetul ima. az ENTERPRISE bWontyuxeCmálnx 



07 

b6 

b5 

04 

03 

02 

01 

bO 


128 

64 

32 

16 

8 

4 

2 

1 

Sor 

80H 

40H 

70H 

10H 

OBH 

04M 

02H 

01H 

0 

B.SH. 

Z 

X 

c 

V 

8 

\ 

N 

1 

CTRL 

A 

S 

F 

0 

G 

LOCK 

H 

2 

I AB 

W 

E 

T 

ft 

V 

Q 

U 

3 

ESC 

2 

3 

5 

4 

6 

1 

7 

4 

FI 

F7 

F7 

F5 

F6 

F3 

F8 

F4 

5 


ERASf 

m 

0 

- 

9 


8 

6 


1 

• 

e 

L 

• 

K 


J 

7 

ALT 

ENTER 

BAL 

HOLD 

FEL 

JOBB 

LE 

STOP 

8 

IMS 

SPACE 

J.SH. 

a 

/ 

• 

OEL 

M 

9 



1 

P 

f> 
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1 




GUNRUNNER 
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PR C 


A messzi jövőben játszódó programban hősünknek komoiy feladat jutón 1 
Egy szél pisztollyal végig kell küzdenie magat mindenfele veszéllyel tele 
tűzdelt palyék sokaságán Mindez csakis egy cél érdekében történik el 
kell pusztítania a rejtélyes, oszlopokra átütött fekete gombokét! 

Ebben különféle cselesen repülő müty-mutyOk akadályozzák leginkább 
Szerencsére segítségem vannak különböző megszerezhető tárgyak 
Jetpac Ezzel a hatra csatolható repülő 
szerkezettel gyorsan átrepulhe 
tünk az akadályok felett 
Shield Pajzs, mely a repülő tárgyakkal 
való ütközés hátasaitól óv meg 
bennünket 

Poison Egyfajta gránát, amely elpusztítja 
a repülő tárgyakat, valamint a fe¬ 
lénk dobalt kis gránátokat 
Mulli fire Megháromszorozza fegyverünk 
tüzéré) et 

Sajnos ezen tárgyaknak van egy szépség¬ 
hibájuk Is csak egy Ideig hatásosak' Hogy 
meddig, azt a pontszam mellett lévő nevük 
sárga elszíneződése mutatja Minél sólé- 
tebb a felirat, annál inkább lehet számítani 
a hatásosságuk megszúnesere Csak a 
multi fire orókeletü . de ezt is elveszthetjük 
nyakkal sokáig érintkezünk' 

Egy-egy szint lefjositese után egy BONUS pályát teljesíthetünk időre, ahol hálálunk esetén nincs eletvesztes 
csak jutalmul kevesebb pont úti a markunkat , ^ . , , .. 

A játékot a már ismert módón a menüben beállított módon mind külső, mind belső botkormánnyal valamint 
billentyűzetről is játszhatjuk Előbb állítsuk be a billentyűzetet, mert csak így tud|uk a poison-t aktivizálni 
Igen elvezetes piff pufi játékkal lettek gazdagabbak az ENTERPRISE tulajdonosok! 


a többi fárgggyal egyetemben - ha az idegen repkedő tár- 














UCM (THE ULTIMATE GOMBÁT MISSION) 



Ef u egyik ’oguiaDD SPfcCTRUM/ENTERPRtSE 
átMBt vegro ogy olyan program amelyet nem csak 
szólóban lehal játszani! 

A betol lati köveiben a menüből kiválaszthatjuk a já¬ 
tékosok száméi es az uényítást is Ezt követben 
mái csak a rossz bácsik ellen! botkormány gyilkos 
küzdelem van hátra 

A pályát 'élűiről latjuk, a képernyő kei oldalon az ál¬ 
tálunk irányított emberkeillnk energiáiét láthatjuk A 
képernyő alján a meglevő életeink szarnál jelképe¬ 
ző figurák láthatóak Sajr.aiaioa módón jatokoson 
ként csak 3 elettei rendelkezünk A Jetek ceija hogy 
elérjük a petya veget as az oredmenyos xuldates |u 
talmáui feliratkozhatunk a pontlablázatoa Ez nem 
is olyan egyszerűen végrehajtható feladat orokéiet 
nélkül Az ernBarkánknak végtelen lószer áll rendel¬ 
kezésre a géppisztolyhoz, és időnként a NINJA ki¬ 
nézetű rossz alakoktól ta begyuithetunk pár rakéta- 

vetőt A dolgok szépséghibája az. hogy amikor el- _ __. 

heiaiozunk. a begyújtott foghatunk la elvesz, marad a gepp-sztoiy A ,álak vegigjatszasa sok ügyességei és türelmet kíván Vigasztaljon 
bennünket az a tudat, hogy a botkormányt javító szervizek felkészültén varjak a játék intenzív műve ón 


iCORE :00-c !OQ 


:OOOOOO 





UP & DOWN 



A szeiesszaju k.sDékn egy napon a mezón ugrán¬ 
dozott es Rádiós Walkman-jén a Calypso rádiót 
hallgatta Olyannyira beiete'edkezett az elet dolga¬ 
iba. hogy egyszer csak egy nagy üregbe esen 
Meglepeteseben csak annyit tudoti mondani, hogy 
■ Játék I Hohahabaaanaa es maris a barlang le¬ 
neken telelte megát Itt a nagy zuhanás okozta utő- 
destói k tettek az elemek a Walkman-bői. és a ezé- 
lessxáju kisbekan máne a radióeivonáe tünete! 
kezdtek jaienikezm. érthető hát. m.nél előbb e lei- 
színre bzaretett volna keveredni Sajnos szegényé* 
nem emlékezett a fedele vezető útra — nagyon, na¬ 
gyon buta szeiesszaju béke volt ezért eagiteégre 
ven szükségé 1 A bal- ét jobboldali SHiFT* billen¬ 
tyűkkel tudjuk brekkencsonket irányítani Minél 
hosszabb az ugráa erósaágét jelző sáv ennél na¬ 
gyobbal ugnk barátunk 

A bieki nem csak butácska hanem ügyetlenbe la. 
ezen a gombákon es egyeb gizgazokon könnyen 
megcsúszik, ennek várhatóak a kovetkezmenyei 
vleezapottyan a melybe. 

Sajnoe az uieg lakója, akiről nem lehel pontosan tudni, hogy kicsoda-micsoda lény - talán leginkább ogy mederbe oltott sa/kanvra ha¬ 
sonlít lelkesedik e franciás kosztén, e Walkman-es szeiesszaju kisbékaert Érthető hat hogy mindent megtesz ennek eidekeben 
hogy kis zöld barátunkat megkaparintsál Erre kát oka is van egyrészt ő le szeret rádiót hallgatni maaréazt Igen enes az istenadtái 
A lényeg az hogy jó meaezue elkerüljük, és a felszínre jutva elválthassuk magunkat miszerint •Ráádióó Calypeoool Brekkk na ugye V 


THUNDERCEPTOR 



Azt hittuk hogy az űr-iovoldo/ós játékokban mér 
semmi újét nem tudnak kitalálni hiszen regen letá- 
gott csont mái ez e teme Mégis kellemesen csa¬ 
lódtunk. mert ez a jetek grafikailag kiváló es e kép 
kezelést tekintve meglepő gyorsasággal dolgozik 
Minden elismerésünk a programozól-kjnaki 
A játék botoliédése után a menüből választhatjuk ki 
ez irányítást, de vigyázzunk, mert indítás után ez a 
menüpont mar többet nem tei vissza Az irányítás 
kiválasztása után a |atek következő menüpontjai 
ikon-rendszerből választhatok ki. egy mozgatható 
nyíl es a tüzelés segítségével 
Lehetőségünk ven a fegyverzethez tartozó lőszeren 
illetve a védőpajzs ereienek e megváltoztatásai a 
Megnézhetjük a kitüntetéseinket, Illetve egy-egy pá¬ 
lya teljesítése után lementhetjük e játékot Megnez 
hatjuk hogy mennyi es milyen típusú ellenséges út 
hajót lőttünk le 

A Jetekben csak az ekenseg lőhető le, e szembe 
száguldozó meteontok nsmi Ez utóbbiak sokszor 
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okoznak piobiamát. miver nem onnan bukkannak tel ahonnan varjuk okét Autókra s botkormány nélkül meglehetősen nehex a normái 
lőszerrel való harc Tudniillik a gombisméties tiltva van így azután nyomorékká nyomhatjuk a tűzgombot Ebben e Játékban meg nem 
sikerült ez utolsó pályáig eljutni tmeg orokelettel sem) ha igaz a küldetések számat jelző szám ekkor 999 999 palye ven 
A jaiek végigjátszásához nem orokeletet hanem végtelen türelmet kívánunk* 
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niicro- 


Gépi kódú bővítés 


A tartalomai 


A mtao-PROLOG u alábbi viliit utimi neiyeznedik el • út¬ 
ban illetve hasznai)# azt 


0 16364 

24576 

38767 

36912 

40357 

65534 

ROM 

PROLOG 

nam 

haaznált 

munka¬ 

terület 

kupac 

varam 


Oh 4000n 

6000n 

»76Fh 

9600n 

9DASh 

FFFEh 


A program a 9760h-n »ezaódó néhány utasítana csak induláskor 
adta a vazártést - három rendazerváttozót IMOOE, ATTR P 
ATTR TI aJaphaiyretbe allil - majd a 6003h címre ugrik A 
976Fh-97FFn területet nam nesxnálja. aira a 145 byte-re pl ké¬ 
nyelmesen befonható grafikus karakterként (UOO) ai oswti hi¬ 
ányzó magyai ékezetet betű A 9600h-90A*n címtartomány 
munkaterület. a 90ASh-FFFEh dinamikusan kazalt kupac, kiírva 
varam A kupac (ha ap) alulról taifatá bóvul. a varam pádig laluiiöl 
lat alá Hulladékgyűjtő ejjéréa (garbage coMectiom kiapadója lai 
Idónkant a mér nam haaznalt tarulatet (a kupac miatt atra aruk- 
tag van) Ezt a talfiaaznétó iá kérhati a SPACE relációval da il- 
talaoan a randazar automatikuaan aivagu ha fogytán a tathatz- 
nálható memória 

Gépi kódú relációk azémára a kupac kazaiócimanak áthelyez# 
tavai foglalhatunk hatyai Ez a óim 9666»< n található (8DA5hi, 
azt az értéket kall a azukaéoaa hosszúsággal megnövelni Ha ta¬ 
hit n byte-ot akarunk latogialm. akkor 9666h-ra 0DA5h *n íran¬ 
dó. a azzal randaikazaaunkra áll a 90A5h-(90A5h »n-tj címtár 
tömény Ha a tarulatra olyasmit írunk amit az iniarpratai iá kazal, 
akkor az aaattagat tódat aüan a 7857hn levő eredetileg Mintán 
9DA5h Írtakat ugyanúgy kall módoahanunk. mint a 9666h n lé- 
vót (arra nlnca tzukaég na pl UOG-t taazunk odal 
Kisebb rutinok alhelyazhatók még a mér amiitatt 976Fh 97FFh 
nam haaznift tarulatan illetve a randMir 6000h ••zdóctmi alóli 
a t>itoltó BASIC program útin 

Mint mar láttuk, a mlcro PROLOG koncepciójának agyik alapja a 
bóvrtnatóaég A mkto-PROLOGben amauitafl programok olyan 
relációk. ameiyak a randMOrt bővítik, balaartva aboa a randMti 
aztntaktikaiti ■« (pl SJMPLEi Elólorduinai azonban hogy nam a 
nyaív éretteméhez iilaazkado progianva lanna azukMgunk - pl 
bonyolult aritmetikai némítások perlfenekezeiá* ttb 
kot a PROLOG bán magirt relációk naházkaaak hely aa 
nyesek Szarancaéra a nyelv, viszonylag agytzarü módón 
kódú relációkkal iá bővítható amelyek a randtzarba iiietztátuk 
után a randazar relációkkal azonos módon használhatók A 
mlcro PROLOG és a hozza lUasztandó gépi kódú program ko 
zom kapcaolai három raazoöl all Az alsó azek korul az un. adat- 
regisztereken karásziul megoldható paraméter atadat A meso 
dik a pa/amétarta dehrveiáse, amely a paramatarak lenetsegee 
típusait, illetve tipuskomomécióit. a a gépi kódú program ezek¬ 
nek meg t aláló kilépési pontjait ina ki A harmadik a gép kódú 
programok mint nworo PROLOG relációnak az a in eveiét# at a 
rendszer-reiéctófc listájába Maszteaa 

Szintaktikus egy ségek 

A micro-PROLOG-Qai való kompatibllitát érdakaban bevezetünk 
néhány ott használt fogalmat és ismertettük fizikai ábrázolásukat 

É/tákaa* 

Három byte oe egyseg. amelynek alsó byte-ja agy tiouat ráko 
vetkező két byte-ja pedig agy értékét vagy agy ériekének a cí¬ 
mét tartalmazza 

Az értestejtek a randiz#- különböző elemeinek az építőkövei 
segítségükkel adhatók mag a szamok szovegkonstansok es a 
listák A legfontosabb típusok a következők 



Típw. 


Binárisan 
tárolt szám 


Az arteksejt 
ellő byte Ja 

4(hh| 


Az árté ka ejl második 
harmad* byte-Ja 
Maga a szám kettes 
komplement tormában 
(Az atlimetika olyan, 
hogy csak -32767-tól 
32767-ig terjadó 
ertekaket vehet fel) 


Típus 

Az érték sejt 
alaó byte Ja 

Az értéksejt második 
harmadik byte ja 

Lebegő¬ 

10 (AhJ 

A lebegőpontos 

pontos 

Mám 


szám pointere 

Üres lista 
(mód) 

16 |10h) 

Közömbös 

Szöveg- 

6(8h) 

A azovegkonstans 

konstans 


pointere 

üets 

3(3h| 

A Usta alsó 

iieiaetemenek 

pointer# 

Látható hogy a bménsan tárolt számon as az uree érufcaarten 

kívüli típusok 

randra pomtarral mutatnak értékükre Tekintsük ét 


ókat 

Lebogópcntos t/ám 

Hat byte-ot foglal al az altó byte a szám előieiti adja mag. a 
következő az anponentet a maradék nagy Pyte-on pádig a 
nyolc őrieket Mémjegy van ábrázolva tál byla-ónkért Az előjelet 
az alaó byte alsó oitja határozza mag az i a negatív a 0 a pozi¬ 
tív Az erponene 126-cal novait értéké helyezkedik al a második 
byie-on. progiamozestecnmkai okokból nam megengedett a 
mag abrázoinato lagnagyooo kitevő a * 127 (A -126 használ¬ 
ható I A harmadik byte alsó lél byto-fén van a lebogópontoa 
Mám egatr ártéka. majd a következő két tél byto-on a tizedes- 
jagyak BCO ábrázolatban 
Sematikusan a következő körevei jenemaihetjuk. 
mutató értéksejt 



Az így ábrázolt szamok vagy nam egészek vagy abszolút érté¬ 
kük legalább 32768 Ez a forma a lebegőpontos Mérnök látóié 
aáre vonatkozik amikor műveletet végez velük a rendszer a tál 
byte okon ábrázolt számjegyeket mar egáM byte-ra terjeszti U. • 
agy tt-byteos tormában kezeli ókai 

Szoveghoraune 

Egy énékae|i majd sorban a karakterei lei árjuk agy FFh zár o 
byte fai 

Az ávtéksejl azt mutatja mag hogy a szovigkonatans milyen 
típusú objektumnak a neve (modul reláció Hla ) ée hol van az 
illető objektum részletezése 
Sematikusan 


mutató értéksejt 



Az n karakterből aUo szOvegkonnan* így n - 4 byte ot foglal al. 
viszont a programokban többször atofordulo szovegkonstanst 
csak agyszar kall táróin, későbbi előfordulásaiéi a rendMar 
csak agy rámutató pontét (3 byte-osj eriakseftet generál Ez a 
magyavMata annak hogy a program méret ének csak igen csa 
kéty novakadasavai jer a hosszú tufaiaző nevű relációs alkalma 
zésa. akamany szór te levetkőzünk rájuk 






























20 


4. ISMERETLEN NYELVEK 


H«i byte os atarkazet két ert*k*ejtoói and psí Az első a lista tá¬ 
lénál. (vagyis a lista soromévá alamanek) a: enaksajtj* a ma 
sod.k pádig a lista tarka* Ez uioaoi áltaiaoan vagy szintén utta 
vagy urat arTéksejt, ami a lista végét |ai;. fci az a szarkaxai 
agyaég, mallyai tetszőleges módon egymásba Agyai ott st/uktu- 
iákat a legegyszerűbb módon tanai magsam mi* ny#iv*kt>an 
(pl LlSPi ott hívják pontoson pernek 
Sematikusan 

érléksejt 


3h 

pointer I— ^ 



B) 

B? B3 ) 




listáéira 

í A fej értéksejtje A farok értéksejtje 


"'^jT tpUSl | 


Típus?| 


81 R? 

B3 

B« HS B6 

A (9(* 0011)1 234| IIBM a következőképpen ábrázolható 

3h 

pointert) |—-- 

kelts 

ír. Komplement alak 


<3 


3hjpemt<>rl 


3n|pointer? 

7 


3h 


pointer3 


8h|pointer?l| 3h| pointer ?? 


Cg 


lOh bánat 


a FFh 


CCg 


IOh bárul 


3h|pointeH | —. 


^*-)~8n pointer??! [ luh|ban»7 



[Ah 

pointeréij)0h 

bármi 


| 10h 

bénái 

b 

mn 




BLO fonaóban 


0 | 0«1?8| i| ?| 3| t| o| o| p| 0 


bináris 

Néhány rendszerrutin használatú 

Sa|al gépi k pqú r etáqó*n»r»*k I* latig kall hozmuk as kaiain.uk 
kan a mtot^PROCOO adatttaikaiatan Ehh,*i a lagcaísxarűbb 
maganafc rendszernek a rutinjait haaznáirtl Új Ustaalam vagy ia 
oagoponto* wam létrehozásihoz a 65»3h ciman nsidóoó rutint 
kall meghívni, maty latutása után a HL iag.»íi#tpaioan magadja 
agy hal byte os óra* tatul** címei Eri felhasználhatjuk mint *s 
tsalamat (kél ertaksejikenti vagy írhatunk bal* >*o*gőpomot 
számot is 

Szövegkor,sünt atnaiyazasahaz a lagtaljabb 60 Oyt* os kara* 
tarsorozatot a 8A5h-n kezdődé munketeruieb* kan zm FEh-vai 
lezárva majd a 79E6h-n kazdóoó rutint aktivizálva a HL ragiaz 
tatban magtáruk * exOvegkontlens tiputértekteftjenek a címet 
A rutin úgy működik hogy magnazl létezik-a má» ilyen nevű szó 
vagkon start Ha van. akkor étma tetve a kupac szabad területe 



output 

input 

n> 

|Típus | pointer | 

pointer | Típus 


re latrenozza Ezután a lmot! mai latazó) tiövegkonstans címét 
uja a Hl lagiwtaipaiba 

A ratidszarrutmcik működése során na mái kevés a szabad 
kupactaruiat - a huliadékgyű|tó et|áiá* automatikusan műkö¬ 
désbe lép ét minden olyan adettxeikezetet toioi amely a rano- 
sza. számaia .smaretian Ennek elkerülését# a lagagyszarűbo 
módszer, na iáját adatainkat rögtön beillesztjük agy mér latazó 
listába vagy megcímezzük agy adatreigszter nasd később; ki¬ 
menő ariansajtjaDan A ranűszarban sok más jól naaználhalö ru¬ 
tin van pl aritmetikaiak (műveletek ás kulontelo átalakítások». 
cimláncok követese, a landszarhez ta.doxáa ellenőrzése atb A 
gép kódú kiagészilásak szama sión cél az erű átnézni a tájét ru¬ 
tin művelete'hez hasonlító funkciójú randSzarrutlnokat. mert t*l- 
hasznáiatukkal sok munkái as helyet lahat megtakarítani Sok 
esetben adhat ötletet a rutinok működése a IMOOh SDAéh muri 
kát erűi at talh ásznál ásar a caókkantv# a saját adattoruiei méretét 
A tovébDi iészlelek ismertetése meghaladná a munka karatéit a 
kuliul éltan megírt rendszer gépi kódú rutinjainak tanulmányoz*- 
tat minden hozzáértő érdeklődének ajánljuk 

Az adalregibzlerek 

A rendszer a munkaiéiul#! M07MÓI 9836h ,g tarjadó 
tartományét 6 darab hat byte os edatreglsrterként naaznalja 
Ezeken keresztül bonyolódik a gapl «odu rutinok paramétar 
eladása Ez azt Is |a<anü. hogy legfeljebb nyolc argumentuma 
lehat agy gép kódú laláctónuk 

Az adelrelgexterek a következő tormájúak. 


81 

Az alsó három 


B? 83 B4 B5 86 

Az orsó három byte szabályos ertaksa|t, az a gép. kódű program 
s.manó laradmanyj attakénak a tartáséra szolgál, balepaakor 
uras (típusa iOh) A következő három byt# a bemaró énék 1«- 
ditott anéksajtja' azaz a harmadik byte bán van típusa, s az alsó 
•altéban az ének# III az áriakénak a címe 

Az edatragiszterek kimenő erta* sejtjeire kall halyazro a rutin 
a.admányanak típusát és amit A visszatérés után azt akkor vé¬ 
ső figyelembe a randizel, ha a bemenő aigumentum változó tí¬ 
pusú volt (csak az alsón annyit szabad változtatni ahány argu¬ 
mentuma a relációnak vanj Az argumentumok lanatsegas típus- 
kombinációi! a következő bekezdesoen szereplő paraméteriével 
határozzuk meg A paramétert# alapján a rendszer ellenőrzi a 
bemenő regiszterek típusét, t csak akkor engedi tovább a rutint 
ha az adott hívás argumentumai megtalálói* egyébként .egy 
vezérlési hibát jelez vagy khanalen lasz a reláció (vezérlési hi¬ 
bát a változó - nem véftozó keveredés okoz) Ha nem alkalma 
zunk paremétarfai akkor nekünk kall az esetleg szükséges elle¬ 
nőrzések*! elvégeznünk Az adairegiszterek bemenő art 
csak olvasni szabad mag váltó itatni nem 


értékét 


A parnméteiTa 

A különböző bemenő argumentum ttpuskombinAdóknak agy 
gépi kodu relációban általában különböző belépési pontok 
leletnek meg Ha a rmcro PHOLOG ezekeméhez híven pl ezt 
akarjuk, hogy sajat rotációnk j többcélú legyen, akkor az összes 
vHtoxatot el keit készítenünk A megengedett típus*ombmaeiók 
leírására és a hozzájuk tartozó belépési pontok megadat árt 
szolgai a p aram átérts 

A paramétert#! a gépi sódű rutin területen kall letépnem 5 byt# 
oa ‘csúcsokbor Minden byte az adott ctűct kezetőcimahaz ké¬ 
pest relatív óm vagy az FFh érié* A csúcsok ataó byte-ja a gépi 
kódú rutin valamelyik betepesi pontjának míg a másik négy byte 
a paramétert* több. csúcsénak relatív ennél tartalmazhatja E 
négy byte kitöltésé rendre az adott argumentum megengedhető 
típusét jelzi, mégpedig síim. konstans, kasa. változó sorrend 
ben 

Sematikuson 


belépési 

pont 

szara 

szöveg 

konst. 

lista 

változó 

relatív 
c il» 

relatív 

tir* 

relatív 

Clé 

relatív 

Cl* 

relatív 

clai 

61 

B? 

B3 

B4 

85 


Ha lehat pl agy reláció legalább egy argumentum és az első ar¬ 
gumentum szám vagy változó lehet akkor a párámét art a kez¬ 
dőcíme a köveik*róképpen néz ki 
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FFh| cUlj TrrT FFhJ ctm2 


83 B? 83 R4 Bb 


A 81 byia-ban FFh i»<zi hogy argumentum naikuii beiépé* pont¬ 
ja nmet a rutinnak A B2-n io,ó ciml. ami a Bi t»yia cimenax a*, 
patt relatív orna a paramatarta agy kovatkazó száminak azt 
mutatta. hogy az alap argumentum tanai tzam a> izém atatan a 
lotytatát leirata a megcímzett coúetnai található A B3 at Ba-an 
lávíS FFh jelzi, hogy az altó argumentum tam tzovtgkonttant. 
tam n ti a nam lahal A B5 bytaban ia«ó eim2 (tzmtan Bt cím* 
hat kápa ti ftiaiivan) mutatja hogy változó viszont lahai az altó 
argumentum át ha valóban az akkor az itt magcimzati cuuctnal 
taialnaló a lahaltagat folytaiét A ciml at eim2 laiatlv eimaken 
vazdódó csúcsok ahhaz hasonlóan jelzik hogy második srgu 
manium van-e at liputa mi lahat iflotva mi nam lahai 
Oaazatogialwa A la katdócsucsoboi legfeljebb ot al ntzuihai 
Egy a rutin valamatyik belépési portijához. nagy a paraméterié 
többi ctucathoz Ha at alafi byte on trványaa relatív crm van 
(nam FFh). akkor az azt jeiantr hogy a ralácio argumanium hal¬ 
kult megnivéeakor arra a eimra kan adni a vezérlést Ha a mato- 
dik Dyta-on van örvényt* relatív orm ak«o« a raiauo aJtó a/gu- 
mantuma lahai tzém at az adott cimen folytatódik a paraméter- 
la A harmadik nagyadik. ötödik pyta hasonlóan Jatxi a tzorag 
konttant. Utta at változó típusok ailogadhatotagát Az altó 
csúcs arvényat raiattv cimam lávó ctúctok byte jai ugyanilyan 
módon randalkaznak a mktodik argumantum alóforduiasárói át 
tiputáról A maaodik argumantumhoz tartózó ctuctok arvanyat 
'•latív cima. adnak információt a harmadik argumentumról at 
így tovább Mivel 8 argumantum lahattagat alvilág (4-t)/3 
ctuetbói alinat a paramatarta A paramatartanak nam kan grafai- 
máiau ártalomban van fanafc lanma. ha a kuionboró típus kombi 
nációkra azonos földolgozást adhatunk bizonyos csúcspontok 
agybaashatnok 

A paiamOtarfa alaptan tortano sigumantum aiianórzast as vázéi- 
láat a 65F7h omrs adott vezariésatadastei (ugrással nam hívat¬ 
ta!) lahat kérni. ha eiózőieg a kazdő csúcs óimét az LK ragitziai- 
párba töltöttük A paramétert* kiánákaló rutin magvrzsgái|a 
hogy az adott hívás a/gumantumkombmácíO|ához van-a balapo 
•i pont cím a pár amatőrt aban Ha igán akkor arra a eimra adta a 
vazanátt na nam akkor a rotáció kiánakoiata sikanaian. vagy 
vatanatr hibát aradmanyaz 


Nézzünk agy konktat példát a LESS r#tsoc pa/amáta/faiat gráf 
ként 


0 argumantum 


t argumantum tzém tzovagkonatant 
2 argumantum tzém tzovagkonttant 


•ont 


-2 baiapap pont 


-1 haiapav pont 


Byta-onkan kun 
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cimt 

ormi) FFhjFFh 

FFh 

crmtt 

FFnJrFh|FFh|- 



L 


“f 




FFh 


FFh 

cim2t 

FFh 

FFh 
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Aatarnbly-ban 


CIMO DEFB -t.CIMt-ClM0ClM2-CiM0 -1.-t 
ClMi DEFB -I.ClMtt-ClMt.-l —t. —1. 

CIM2 DEFB -t.-i.C«M21 - C1M2 1.-1 
ClMtt DEFB ClMA-CIMll -1.-1.-t -t 
CIM21 DEFB C1MB-CIM2I -t -t -1 -1 

A paramatarta ailanórző ruwt hivass Atsamoty-ban 
LO « CIMO 
JP 8őF7h 


A gépi kódú rotációk bata)aródéaa 

A paramátarta kiaitékaiö rutinja tagittagéval. vagy anélkül a ra- 
lácio valamatyik balépaf pontjára katul a vezérlét Ha sikeresen 
<afut a rataoo. a 2 jalzóbtl artavat ba kan éltitani az atatlagat ki¬ 
monó argumentumok*! a nvcro PítOLOQ konverzióknak magta- 
iaióan Hasd a Szintaxisai agytagak ítmartatatanéi) al kall katzi- 
tani él az artéfcsejtjukel a megtaláló adatragitziar oltó három 
byte jóba ba kall un. Sikanalan atatban toroim kall a 2 JaizÓbHat 
A mtcso-PROLOG randtzarnak a varam tataion lévő óim taihatz- 
nélatéval (pl RETl kall vlttzaadm a vezérlési 

A reláció r and szarba illaszlasa 

A (eladó navét szovagkonstansként al kall kétzuam éa b# kall il¬ 
leszteni a randtzai eljárásait tartalmazó littaba A sxovegkons- 
tant artékia,t|a 4h tiputu énaka a gépi kódú rutin kezdőcíme: A 
■ anot/ar ai|aratait tartalmazó lista #rtakaa|l|a OOOOh-n van apba 
a listába kan batzurni at ú| átjárást Az a lagagytxarübb. na agy 
olyan líttaalemai veszítünk. amafynak második fala magagyazik 
a ÓOCOh-o található artéktatttai. az aftó fala pádig a rwiciö aló 
zólag ítmartatatt tzovagkonttantara mutat A óCOOn-n lévő Ua- 
laelam altó anéktagénak mutatO/át az éttaluk k«»j.tan dttaalam 
cimafa kall változtatni 


Sematikusan 



758fh 


A PRÓBA nevű gép- kódú rutint az alsó rsnosxarralACtó a MŰM 
álé kall ihasztam 


Beillesztve az ú| relációt 



Magjagyzáaaé 

A) A mtoro PROLOG •ar.diizarraiac.oi kattéla típusúak gépi 
kótíúak vagy mloroPROLOGtim maginak A micro 
PROLOGbsn írtak ugyanolyan fotmajusk mim a folhaaznaló 
áltál micro PROLOG oan kit matt relációk (csak nam torol 
hatóéi. Ilyen jellegű kiagaszitést is készíthetünk Mont. 
tor'Attamoiar programok tagítsagavar Ehhez a táladéihoz 
•I kan kétzitam a PROLOO nyelvű relációt listaként (lásd 
Szmtaktikut egységek) majd annak • listának • szöveg- 
konstansát kall a randtzarruttnofc KttaiSba Mesx len i A mód- 
szar ugyanaz mim a gap* kodu rutinok atatéban azzal a ki* 
vataiiai, hogy a sxovagaonttant liputa 3h t pointara a r#ié- 
cío listájára mutat 

Na fataokazzunk mag a S666h ét a 7657h ciman aWsiyez- 
kacó. a kupac tarúiat aioj.ra lóDAShl mutató anakaknak a 
programunk altai elfoglalt marattál való mogncvalatarói' 

B) A gépi kódú program magirata és banfesxtéaa bérmaly 
Monrtor/AssamPtai lagitségaval afvagethatő ml s GENSl 
MONS programokat hatznaituk 
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5. ISMERETLEN NYELVEK 


HISOFT C 

Adattípusok használata 

A C nyelv alap típussuól m* szóltunk Ebben ■ részben arra a 
nem eppen egyszerű kérdésre koraiunk választ Hogy • C-ber 
hogyan lehet azermerteton típusokat definiálni Származtatott t. 
pút s.kc • stkezóv valamelyik* mutaló. lomb. MHiMÁiM értek, 
süukiúia. unió Mindezeket rekurzív módon denr-iaJnat|uk tanai 
i#n#t olyan struktúránk m*lyn»K egyik tagi* agy tomp mánk pe 
drg agy ugyanolyan tipusu strukturál megomző mutáló Nézzük 
az agyai adattípusok dafimaian modja-r 

Mutatok A mutatok haarnálata nélkülözhetetlen Egytaizt agya* 
adattípusok csak a segítségükkel adhatok at függvények argu 
mentumakent másrészt a mulatok segítségévéi lehat Bonyolult 
adattípusokéi definiálni Mulatót létrehozni a típus * aaktaiatoi 
utasítással lehat annak hattsara a deklaráló- éltei megnatsro- 
zott azonosító egy típus' típusú vanozet magcímzó azonosító 
lasz Néhány egyszerű példa 
■ cha- *p *q 

• uns-gnad •számláló 

• static chor ‘has# 

Az alsó SOI littpliq nevű mutatót deklarál amelyek oh a/ típu¬ 
sú változót címeznek meg A második példa egy számláló nevű 
mutatót határoz mag amelyik agy eió)el nélkül, egetz szamot c- 
mez mag Végül a harmadik paida mutálja, hogy tárolási ősz 
talyt is rendelhetünk a deklarációk alá. a basa nevű ehet típusú 
mutató a deklarációt tartalmazó függvény alsó hívásakor i*tte|On 
as értéké a program tutasa ideje alatt végig megmarad A másik 
két példa válforO enékel a fuggvenyekDe való be.epsskor mindig 
detiniálaiianok 

A mutatókkal aránylag kévés művelet végezhető Egyik ilyen az 
ettekadas Ha p áa q azonos típusra mutatnak úgy mini az alsó 
példánkban akkor a p q utasítás halasára p ugyanazt a memo- 
natorufetet fogja megcímezni, mint q A következő művelet a 
mutatok összeadása as kivonása Ennek megertesére tekintsük 
a számláló t 1 ertákedast amelyben számláló előjel nélkül' 
agászra mutató számláló ♦ 1 a kővetkező előjel nélküli agas: 
számot címez) mag Mivel a gép. megvalósításban ez 2 byte. 
ezert a számláló • i a memóriának 2-val nagyobb óiméra fog 
mutatni Természetesen mutatókra használhatjuk api* vagy 
p « -n tipusu értekadesokat is 

Ez a tulajdonság tatszóiegas mutatókkal vagzatt mu.eist során 
megmarad, ha a mutató ahal megcímzett típus tárolására n byte 
szükségéi, akkor a mutató 1-gyei való novaiese vagy csoki ama 
se a mutatót valoiaban n memóriahellyel mozgatja erőre vagy 
hátra 

Lehetőség van azonos itpusu mulatok osszanasoniitasara p<q. 
p>q, p-c -q. p > -q Ezek (alantéi* a van pl pcq azt jelenti, 
hogy a p által megcímzett memana.ész előbb kezdődik mini a 
q áltál megcímzett Nagyon has/noe a 
caat itípusnév! kifejezel. 

forma használaté Ennek hátasára a kilejezesbó' amely tetsző¬ 
leges típusú kifeiores tanét a rendire- típusnév típusú változót 
készít Ennek a mutatók aseteben rendkívül fontos szerep* vanl 
A leggyakoribb eset azonban az. amikor a mutatok éltei meg¬ 
címzett enekekkei végzünk műveletet Tekintsük pi a következő 
deklarációi 
Int *p. *q x. 

Ekkor a *p-«, *p *q es aj a > *p ertakadások megengadattek 
Hatásuk rendre a következő 

1) a p által megcímzett memoratteruieL-e másolod-* x értéké 

2 ) a q anai magcímzett egesz érteke átmasolódtk a p eltel meg 
címzett memórtsrészbe végül 

3) a p által megcímzett memóriarészben lévő egész átmáaoiódik 

az a egész számba 

Mi fink kezdő érték# A mutató deklarálásékor a C fordrto csal 
a mutatónak foglal helyet e mutató ahal megcímzett típusnak 
nem Azt e tényt, hogy a mutató még nem mutat értelmes hely¬ 
re. úgy szoktak kit*|*xni. hogy a mutató eriene NULL A gépi 
repraxentáook azt altéi ab an úgy interpretállak hogy a NULL mu¬ 
tató altai megcímzett memória éppen a O-áa cm mán az általá¬ 


ban sohasem használható A C 'ordító minden mutatót NULL- 
nak -moainai kivéve ha avpiicrt* métt nem mondunk 

Ebből következik, hogy az előző bekezdésben láiheió példák on 
magukban mind eneimettenek mezen a mutatok által megcím¬ 
zett agatzaknak még nem foglaltunk helyet a memóriában A 
memónafogiaiaet kétfeiekeppan tehetjük meg vagy agy már iá 
tezó (statikusan deklarált) változóra mutatunk, .agy a program 
által élői* la nem fogialt mamónabői karunk helyet Az előbbi ez 
egyszerűbb Tegyük lel pl, hogy a es t valahol már deklarált 
egesz szánt Ebben az esetben a 

P • Jl.Q ■ &!. 

eié.adsiokkal ipnq mutatót úgy érthetjük be, hogy az alta 
luk megcímzett memónaréix éppen az a és a t változók attai el¬ 
foglalt mamónarész 'egyen Ezután a *p-*s anekaoas már nem 
mba hiszen a program mar tudja hogy a p által megcímzett 
memorraresz micsoda 

A C ras általában a magatsxintú nyelvek) az opeiactús rend 
szertől kérnék egy tárterületet amit HEAP-nek hívnak Ez arra 
szolgai hogy azoknak a mutatóknak iá (pontosabban az áltáluk 
megcímzett objektumoknak) helyet ludjunk biztosítani, amelyek 
nem egy előre deklarált statikus változóba akarják táioini az ál¬ 
taluk mutatott értékeket Ezt hívjuk dinamikus memóriának mert 
nem lehet előre tudni hogy a heap hogyan lesz felhasználva 
Tekintenél arra. hogy Spactrum-ban nincs operációs rend szór. 
célszerű lenne haap-nek a fennmaradó memónaretzt taljea egé¬ 
szében lefoglalni Kar hogy annak a méretét előre nem tudjuk 
A HISOFT C fordrto azért pontosan 1000 bytoot foglal I* heap 
nak Hogy hogyan, arról a későbbiekben még raszleteeen szó¬ 
lunk Egyelőre elégedtünk mag azzal hogy a mamónafoglalás a 
HISOFt C eseten a 

chai * caiioc(n.marat) 

függvény meghívásával történik ami agy olyan mutatóval tár 
vissza amelyik n darab agyanként mezei hosszú ob|ok«umot cí¬ 
mez mag Ha például a p és q változóinknak hatyat akarunk fog¬ 
lalni akkor azt a 

p - cast(ini) cslioc(2 siz*of(inti), q * p*l; 
utasításokkal lehatjuk meg Az első értékadat foglalja la a 
mamónaban a helyet Ez két memórlabiokk melyek egyenként 
azeoijjnt) nagyságúak Ez természetesen összesen 2*2 helyet 
leien!, o* a lanti teiirásr mód gépfüggetlen Végül a q -pr t 
értékadat a p mutató értekét 2-val (ez int tarolást hosszával) 
növeli meg 

Tömbök K*zd|uk a legnenazeob#: * Óban minden egyes tömb 
egy konstans mutató Ez a mutató a tömb eiamszámatól függő, 
a memóriában egymás után elhelyezett azonos típusú elemek 
közül az alsóra mutat Most próbáljuk ezt közérthetően elmon¬ 
dani Tömböt fetiehozrv az alsbbi deklarációk egyikével lehet 

# típus dek|arator[kit*i*z*s). 

• tipu* Oeklaratoij), 

* típus deklarétor[j ■ kezdőérték 

A fenő definíciók halasára a dekiaratoroan szereplő azonosító 
egy tömb lesz melynek kifejezés darabszámú ateme van. ama 
lytk mmdegyikénsk tipu* a típusa A második asatben a darab- 
számol valahonnan máshonnan tudja meg e rendszer pl kez- 
dóaneket adunk neki ahogy ezt * harmadik lehetőleg mulatja 

Tegyük fai hogy a dekiaraior az 'azonosító' navű változol dek¬ 
larálja Ekkor ez alsó tombdsfciaracló definíció szánni - a kö¬ 
vetkezővel ekvivalens 

t.pus * oeklarator 

azonosító = cellocikifejezet.kizaofjtipus)); 

A második asatben a memónatoglarásra nem karul sor, míg a 
harmadik asatben a lomb ateme.oek a szamai a kezdőértékből 
állapítja meg a tord.to. t annak megfelelően hajfia végre a hely¬ 
foglalást s rendszer Ezt e mamorieréazt azonban nem a heap- 
*n fog.elja '# a rendszer. hanem siat-kuaan oeieepiti a program¬ 
ba 

lombokkal végezhető művel elek Tekintettel arra hogy a töm¬ 
bök .alójóban mutatók, pontosan ugyanazok a műveletek veget 
hatók al varuk mint a mutatókkal Kivételt kepaz a tombeiemek 
indáiéin* Ha szonoeító agy tömb akkor annak a tömbnek az 
I elemere az azonosító [i| tóiméban hivatkozhatunk Mutatok 
haeznalatéval ez az *(axonoaito »i) hivatkozásáéi írható le 
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Nózrunk néhány agyszerű poidat tömbökre 

>W«I5| y|3]|5|.JM-|12.3(.u|| 

A deklaráció halasára sorra a következők jönnek tatra a ne¬ 
vű 6 atamú tömb y nevű lomb. amelyik 3*5 agyainak foglal ne 
lyai y valójában naiom elemű tömb melynek minőén eleme út 
agaet szamot tanaim az 0 tomo Ha a toBOűimenrlós tömböket 
mátrlanak képzeljük akkor az elemek ttrolata sortolytoros z 
három elemű tömb lasz melynek énekei aorta 1 2 éa 3 A lóid. 
to a kezdőérték alapién számítja ki a t tömb nagyaagat Az u{] 
deklaráció csak függvény formain paramétereinek a megadató 
bán azarapainet Az u lomb szamara a fordító nem foglal külön 
helyet az u értéke a függvény hívásakor átadott tömb lesz an¬ 
nak nagysága magából az u ból nem szemitneto ki Az urat JJ 
használaté csak egyszai megengedett az u|||| torma szintakti¬ 
kus hibát etedmányaz 

A fám doktorán változók segítségével számos hivatxoxss lehel 
teges. A legegyszerűbbek a lombok aloméira való egyszerű m 
vatkozások *|2|, y(i)(3|. z|2J. u|t| A többdimenziós lombok 
esőiében nem megengedett ez yfl,3| elek hasznéiata' Az y 
tömbnek azonban valamely soréra tt hivatkozhatunk pl y(2| a 
lomb második sorét lefentl amelyik egy S elemű lomb így ez 
y|2| -a értékadat magangadstl a hatoséra az a lomb összes 
eleme étmásolddik az y tömb első sorába' 

Van azonban a tombnév ás e mutatok közt egy lényeges különb 
eég a tombnév mint mutató konstans Ez azt jelenti hogy 
tomb-fe alalű énekedé* nem lehetséges A program eleidben 
a tomo mmaig a memóriának ugyanarra a helyére mutat! 

Kor aé terténoo h (extnngek) mim tömbök avagy mint mutatók A C 
nyelv tovább* sajátossága. hogy a ka/aktartáncokat speciális mu¬ 
tatókként kezeli Ez pontosabban ezt [elemi hogy a karaktertsne 
karakterek sorozata amelyik egy 0 byte -tol vagzóoik A 0 byte i a 
a Gben a \0 Iormában szokás hivatkozni A karaktersorozatok 
végOra a 0 byte áltáléban automatikusan odakerül Például e 
ehar * karakterlanc •• 'abcder. 

deklaráció hatásara a karekiehknc mutató egy olyan memória- 
terület elefére fog mutatni, amelyik ez abcdef karaktersorozatot 
át a vágón egy 0 byta-ot tartalmaz Szerencsére a trtnngmüve 
letek le automatikusén érzékelik a 0 byte-ot s nem nekünk kell 
vele foglalkoznunk. A mulatók ét a sztringek lenti azonosítása.'* 
álljon in példaként a tzbing nosazát kiszámító függvény 
Int stTfen(s) r \As»zad|a s hosszat! */ 
ohar *a; 

( 

ehar ’p - a, 

•hila j»p) p ♦ * , 
retum (p-s): 

) 

Mos az elad két aor azt öeíiméija hogy sirt*n(a) egész érteket 
visszaadó függvény, melynek egyetlen argumentuma agy karak- 
termutaló A tuggveny teste egy újabb deklarációval kezdődik, 
amelyik a p e tim típusú mutatót deklaiáiia as rögtön lnioializál|a 
is az areaeti aztnng alsó karakterere A *M* ciklus letteteieben 
•p szerepel Mint tud|uk a whéa akkor hajtódik végre ha a lattá 
lel igaz. azaz az értéke nem 0 így a ciklus addig iar. míg a p-vel 
megcímzett byte 0 nem lesz A ciklusmag nem csinál mást mint 
lotyamstoaen növelt e p mutatót végül a retum utasításban a kei 
mutató különbsége pontosan e nem 0 byte ok számat, azaz a 
sztnng hosszai ad|a vissza (Hmmm Jó ha valami tömör de 
ennyilel) 

Már az addigiak is mulatlak, hogy a mutatok még olyan esetek 
ben is mikor nem keltene rendkívül fontos szerephez (útnak A 
C-ben végűi Is minden a mutatókra vezetődik vissza Mutatja ezt 
az ia hogy tetszőleges p mutatóra használhatjuk a pfi] (ormot 
luggeiienul attól hogy a p tömbnek volt-e definiálva vagy sem' 

A mutatók további fontossága hogy a függvények argumeniu 
mai nem lehetnek ■buktúeék untok •» függvények csak ilyeneket 
megcimzö mutatok! 

viaszaiévá* értékek A C programokban lehetőség ven függvé¬ 
nyek onánó deklarálására, s arra hogy a függvény definícióját va¬ 
lahol máshol adjuk meg Hasonlóképpen lehetőség van függvé¬ 
nyeket mogcirnzó mutatok aktuális paramétarként valO átadása 
ra (yen esetben azt szoktuk mondani, hogy a tzobanforgo szó 


nősítő visszatolás! éneket deklarál Ennek forméje a következő: 
típus deklarálom 

A dekiaratorban lévő azonosító függvény, amelyik 'tipua'nek 
megleleló énekei ad vissza Ebben a (ormában a függvény argu 
meritumainak típusét nem kell megadni bár lehet Tekintsük • 
következő példákat 
• mt svsenO; 

a >ril str1en(char *). 

Az első példa megad egy ebien nevű függvényt A második 
ugyanezt adta meg, de tudjuk róla. hogy az első argumentuma 
egy ehar típust megcimzó mulató A KI SOFT Cnem angaúi meg 
a második fajta dentsracio használatit (Ezt egyébként absztrakt 
tipusdakisracronak hívjuk takintettal arra. hogy a hpusdefclerac*- 
OOan nem szerepel változónév ) 

Struktúrák és uniók A C utolsó tipusmsgadási lehetőségéhez ér¬ 
tünk eri amelyik egyben lehetőve teszi a fentiek Igen rugalmas 
kihasználását A struktúrák és az uniók anntax'ta nagyon ha¬ 
sonló (mi több azonos) ezen egyazerre laoet ezeket a deklaráció 
lajtai, at leírni A otruktúra ét umo deklarációk alakja a következő 
ttruct | < struktúra deklaráció lista > ) deklaráló*: 
ttruct azonosító < « struktúra deklaráció (ista > \ deklarator, 
sttuct azonosító dekiarátor. 

unton { < struktúra deklaráció lista > ) daklaraior; 

uruon azonosító { < struktúra deklaráció lista > j dekiarátor; 

unión azonosító dekiarátor 

A «: obuktura dektaradoe UsU> deklarációk teiszólegas soroza¬ 
ta lehet A struktúra a listán leisoron tieme«Dó< tevődik ossza, 
míg az itfuo olyan változó, amelyik a listán teisoiolt objektumok 
barmeiytkánsk a tárolására képes A struktúrákkal es az uniókkal 
taimetzetuknéi lógva eltörd műveletek végezheiók. Az unióval 
minden olyan művsiei elvégezhető amelyik valamelyik tagiéval 
A fordító nam ellenőrzi hogy az a művelet amúgy értoimea-a A 
sbuktu'ávai önmagával a másoláson (azaz a p-q áa hasonló ér¬ 
tékadatokon kívüli más művelet nem végezhető Végezhetőek 
azonban műveletek a atrukiura tágjánál Ha a struktúra valame¬ 
lyik tagiénak a nava roaz a struktúra áltál deklarál! azonosító 
pádig fo akkor főrész a lo struktúra -rész"nők magia'e'ó tag 
ját |elenb. i ez minden olyan kifejezésben szerepein*!, ahol s 
reex’-nak megfeleld típusu ertekak 

Nézzünk néhány példái a struktúrákra ás uniókra 
ttruct racionális (inl O.N, | racionális, 
sbuct dátum {int év. byte no nap:;, mainap. 
unton {ehar *a. int I,} nnez. 

Az első példa agász szamparokat deklarál. A struktúra neve 
radonék*' t agyban detlnialtunk egy sUuktüre változót, aminek 
a neve ugyancsak radonoké' A struktúra két tagjára a 
raoonats.O ss a raoonaks N |*ioie*mOddal hivatkozhatunk 
ezek egész számokat jelentensk A második példa a dátum nevű 
struktúrát definiálja amelyik *g y agász számból es két Cyie-eoi 
éli. a ezekkel rendre sz évet. a hónapol ét a napot szeretnénk le¬ 
írni A deklaráció a manap nevű változót deklarálta Ha történe¬ 
tesen 2001 január 35-et írunk ekkor ezt a 

marnop *v » 2001. mainap hónap - t, mainap nap » 35, 
értekadásokkal fejezhetjük ki Tekintettel orr*, hogy * struktúrá¬ 
nak megadtuk a nevet n dátum: ezért a későbblakban mar 
használhatjuk * 

struct dátum határidő 

magadást Is. melynek hatására agy új dátum típusú struktúra- 
változó jón lene hatandó névvel 

Az utolsó példánk az uniók használatét szemleltet! A mez nevű 
változónak összesen 2 byte nyl hely foglelödlk. mert a mutató¬ 
nak ■! ás az egésznek is ennyi laneruietro van szüksége Ha a 
miez-t mutatóként akarjuk nesxnsini. akkor mlez a alakban keá rá 
hivatkoznunk Ha viszont azt akarjuk hogy a rendszer egészként 
számoljon vele. ekkor s mlez J formában fuvatkozhatunk csak rá 

Mutatók éa sbufckrrkk. Bóforoulhat. hogy egy mutató egy struk¬ 
turál címez meg Ez az eset annyira gyakori hogy külön jelölést 
vezettek o* * megcímzett struktúra tagiéhoz való hozzáférésre 
Legyen p egy struktúrát megcimzö mutató reaz pedig a struktú¬ 
ra ogyik tagjának a neve. Ekkoi a p->/eez jdoiát ekvivalens a 
(*p) rész használatéval Ugyanez igaz az uniókra is 
A strukturál megcimzó mulatok használata azért gyakori mert 
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5. ISMERETLEN NYELVEK 


sagitaegeve* lehet iMuinv »d*nipu*ok*t definiálni AHoiaban 
semmilyen programozási nyelvben sem megengedett hogy egy 
airuJrtu'* definíciójában maga a attuktúra u|txM szerepeljen da 
steiepainei a struktúrát megdmxó mutáld Egy háromelemű 
lombokból ánó iitiai p. a következőképpen lehet definiálni 
atruct paidarok {lnt*[3J, atructpaida * kővetkező.) liata. 

Ex a Miuklwte definíció egy peidarek nevű strukturál definiál, 
melynek hét tagja van egy naiomeiamú tomp a agy peldaieh 
atfuktu'át megcimxó mutató A Itala nevű váltaxo 8 byte nyi he 
•yet taglal el, a néhány lehetaégea ertekaaáa a hat vaitotOra a 
követhető 
i*ata «|2J - S; 
liata követhető - NULL 
liMa hovetketo a|2i - 7. 

Megiegyettuk hogy at utolaó értékadatnak etek ahhot van éi- 
teliTie. ha UaU követhető a NULL lói kuloneot.* 

A typedet haatnálata: Gyakran van atukaeg arra hogy bitonyoa 
adatateiketetakat önmagukban definiáljunk a atután haatnai|u> 
eteket bitonyoa adattipuaok megneveieaére A typedet maga 
tehát nem hot létté aemmilyen új adattípust egyszerűen kényei- 
meaeboé teán a bonyolult adattipuaokra való htvetkeiáat Hatt- 
nálata egyaterű 

typedet lipua deklaráló/ 

A typederf atócaka nélkül a fenti utasítás a dak-aratorban lévő 
atonoaitót dekiaiamá a dekia/ato'ban megadott módon A 
typdet haatnaiatávai atonban annyi történik, hogy at exonoaíio 
atután a lant. itypedel nélkül, oekiaiacio rovid.iaaete atoigái 
Néttunk két egyaterű példát 
typedet int *muttomb(100). 
muttomoA.BC, 

A typedet dehn.álja a muttomb nevű tipuanevet amelyik atután 
bárhol haetnálnato Hataaa ugyanat m.ntha at A.B aa C neve 
aet a muOomb helyére tettük volna a megtaláló typedet után áltó 
deklarációba 
mt *A|100): 
int *B[t001; 
mt ‘CliOOJ. 

A t.puakáptö műveletek >te«eiaae Mar a tant. pa.o». it itluMvai- 
Iák. hogy a feltör oh tipuaeeptó utaltatok tatatóiegaa mélység 
bar agymeaba akatulyathalóah a akar rekurzív módon it haat 
nálhatoak Nagyon gondoljuk atonban meg hogy milyen adetti- 
puaokat la haamaiunk hittan a mutatók atatepa miatt könnyen 
felutiihaquk ttjai programunkat iái Néhány egyaterű példa at 
oaateteti tipuaképtéare 
uh C tomb)I20J 
int • tomb|20| 

cha# **a. 


Ettél magénak a C nyelv telepítetnek at ismertetését befejez 
tűk A köveiket ókban .ámenem* lógjuk a HISOFT C memór.ake 
tele aet. a beépített ea Spectrum tuggó luggvtnyehet a terme 
ateteaen aok-aok peidat fogunk adni a C nyelv naiináleiá/e 


Moat egy egyaterű példái ismertetünk, amely.* a abukturtk 
haaxnaiatat atemietteti Mint amiitenuk a MtSOFl C nem tanai- 
matta a valót axámokat. csak at egéatakat Éten aegit at aláb¬ 
bi program amelyik tortát lmokkal képet műveleteket vegem, 
vne a program 

édafina void int 

typedet Wuct ( mt N.O ) rác. 

/* Ugyatat at at igán C definíció. 

atonban m nem így kell megadni! 
rác Mao - 0.1*) maeodrh - (8.12). * 
rác Mao - (1,0,12.0) második - (8,0.12.0) 

rao •normlaj 
rao *a. 

1 

mt legott!, 
rác eredmeny 


lt (t- >0- -0) {eredmeny N-0. eredmeny O 0. 
relutn (&er edmeny |,) 

lt <a - >N« «0) {eredmeny N-0. eredmeny 0« 1; 
retu. n (Aeredmeny),) 

legoatt - inkoia- - N a- >0). 

aiad meny N • a - » N < legott! 
eredmeny O - a - >0/legoatt 

•I (a - -O- -0) (eredmeny O - - aradmany 0, eredmeny. N 
- - eredmeny N:) 

retum(Asredmenyj 

) 

•nt Inkotu.v) 

ml u.v, 

< 

wtr: 

M(«<0)tt ■ - u, 
lt (v<0) v - - <r. 
a (u<vj ar-v, v-u; M-r.é 
i • xi\y. 

ehiia (r !• 0) 

( 

u • v; 
v ■ r, 
r • u \ v. 

} 

retumtv); 

\ 

voio ki.riai 
tac * a. 

I 

é(a- -O- - 1 IpnnttrVT^- >N); 

alté 

printtCXd /%d‘,a- »N a— >0): 


rác ‘oaategia.bj 
tao *e, t>. 

< 

rác eredmeny. 

eredmeny N - a->N*b->0 * b-»N*a->0. 
eredmeny O • a- >0 *b- >0 
ratum(norm(Aer edmeny)). 

} 

malnO 

{ 

km ioaateg (Aetao. Amtaooih>). 

I 

A program elején két agéax etemből álló párként definiáljuk a 
tort atomokat (amikot hagyományosan radonéin atom oknak 
hívnak innen a nevük rác At N a atémiaio. at O a navetó. atat 
a atom maga WO A legárdakaaabb a norm függvény et sióéi - 
litia egy taoronéka atém űn normál alakját « at ®r-»2 Mám¬ 
ból -1/2 Hat 


A további függvények a Márnák oeateadáaát e» kiírtáét valósít¬ 
ják meg A norm függvénynél atukaeg*a még egy aegádfugg- 
vény ta et at Infco függvény, amelyik két. nuáétót huionootó 
egeat Mám legnagyobb kotóa oattójéi Mtmitja ki 

FigyMju* mag hogy mindenütt ahol a függvények argumentum* 
vagy a wtMaaooti függvényérték tao típusú ott mutatót ruutné 
lünk a struktúrák helyett (mert a nyelv csak erre biztosit leható- 
aegei 
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Bevezetés 

A program nagy Alapvető szolgaitatase a hovetkazó 

1 Botvaaaa a lajiacar kiírva a hódon információt ami a fejléc¬ 
ben tálalható 

2 Megadja a biokkhoeszt (ha a tej 17 oyta ot tanaim ázott) 

3 BYTES RE MOV EH (byte-trió) opció amely a programok kez¬ 
detitől ezámrtott legfeljebb 1&380 oyta eltávolítását teán iá 
hetivé (fejjel vagy fej nélkül) majd azt kódként kimentve azu¬ 
tán 

4 Saját kéazttáaü 17 Dyte-oe fejléc kimentetet teszi lehelőve 

A program indítása 

t A LQAQ" kiadaea után a piogiam automatikusan oetoitódik 
2 A betöltés után az aiabtwakban részletezett négy opció kosul 
választhatunk A BREAK-et bármikor haazralva a főmenübe te 
tünk vissza 

1. OPCIÓ lej olvasó 

a) Csévéljük vissza az eleiere azt a azsiegrészv ahol a fejiecet 
•el akarjuk olvasni , ügyelve arra. hogy alagendó hosszú le 
gyen a TONE is rajta 

b) Nyomjuk meg az 1 billentyűt és Indítsuk el a magnót 

ej Amikul a lejléc beoivasódon az opció az alabbi információkét 
közli 

- a fejlécben lévő nevet 

• a program típusai 

• a program hosszát 

- ha kód-tfposú. akkor a töltési címet 

- ha BASIC típusú akkor az mottósort 

• ha tömb. akkor annak betüiaiét 

- a BASIC rész ónálló hosszat 

0) Az opciói az T billentyű isméién megnyomásává! lehet ujre 
működésbe hozni. A főmenühöz a 2' billentyű segítségével 
térhetünk vissza. 

2. OPCIÓ byte számláló 

Ez az opció bármely kódblokk hosszát meg tudja adni 

a) Takarjuk a szalagot annak a résznek az alejeia. amelynek 
hosezara ktváncerek vagyunk 

b) Nyomjuk meg a ’2 billentyűt ea Indítsuk et a lejátszást mely 
nek vegén kiíródik hogy hány byte-ból állt a blokk Gyakran jo 
azt tudni pl a hamis (ajak esateben 

o) Ha újra igénybe akarjuk vsam ezt ez opciot m ia ai V tud bil- 
lantyüvei ismételhetünk ee a ‘2 billentyű viaz vissza a főme¬ 
nühöz 

3. OPCIÓ lejgyano 

Ez az opoo egy tetszas aiannu 17 byie-oa fejiacst képes ki 
mentem a szalagra 

aj A főmenüből a 3 billentyű megnyomásává! juthatunk ebbe az 
opcióba, amely azzal jelentkezik be hogy a fejlécben tárolni 
énrám 10 karakteres névre rákérdez Program neme? - 
Ügyeljünk, mén ENTER közvetlen megnyomására e 'őme 
nube kerülünk vissza' 

b| A név megadása után kapott kérdés BASIC or COOE7 Nu¬ 
merikus vagy karakter tompokhoz nem készíthető lej' 

c) Most a blokk hosszára vonatkozó kérdésié kell válaszolnunk 
lengtft In bytos"’ 

d) Ha a letet BASIC típusúnak választottuk, akkor a kővetkező 
kérdés az automatikus indítás sorénak szamai szeretne meg¬ 
tudni Automatic íme number? amely sonór oetoitéskor a 
programnak magatol kell elindulnia 

Ha arra a ketdá6ia 32767-nél nagyobb szamot adunk mag. a 
program nem lesz eutometikus indítású az esetben RUN-nal 
kell indítani! 

Ha CQOE típusút választottunk akkor a kérdés ana vonatko¬ 
zik, hogy mi legyen a kód betöltési címe Tud|uk hogy önma¬ 
géban az a betöltési cím nem kényszerítő erejű maian meg¬ 
adható bármilyen kód jellegű blokknál hogy hova kívánjuk 
rakni mindössze azt szolgává hogy a kod akkor is tudja ho¬ 
vá keli betöltődnie amikor csak tOAO" CODE utasítást 
aounk ki 

a) Az utolsó kéroas t Lengtn of BASCT’J a BASIC rész hosszat 
firtatja Legeeiszerubb ha kód esetében mlnd.g a kód tény¬ 
leges hosszú adjuk megr 


4 OPCIÓ; byte törlő 

Nemeiytk program egész egyszerűen tűi hosszú ahhoz, hogy a 
microdrive megbirkózzak vele, azért vagy meg kell rövidíteni, 
vagy azét kell hasítani esetleg mindkét műveletre azukaég van 
Ennek az opciónak a segítségéve! manmurr 16380 byte hosszú 
részi 'ehet lehasrtani egy BASIC CODE. vegy HEADERlESS |fe- 
jeneni byté-blokk elejéről és kódként szalagra mentám, ami a 
nyesés utáni MARADÉK 

a) A főmenüből a «' megnyomásával választjuk ki ezt az opciot 
amely azzal a kérdéssel jelentkezik be ( heeder Information 
already stored?') hogy van-e előkészített éa elraktározott In¬ 
formációnk a fejrész számára Hogy mién? Tegyük fel vaia- 
miiyan BASIC vagy CODE típusú program máretall kívánjuk 
csökkentem A fejtesz elolvasáséra az !' opciot használtuk 
tel Ha ez így van. akkor a programnak ílymódon vaióoan van 
mar nava etb tehát takarékoskodva az idővel megnyomhatjuk 
az y billentyűt .genlö válaszként Amennyiben Itt N'-t nyo¬ 
munk. énkor a 3 fetgyánó opcióhoz igen hasonló fázisokon 
kan keresztül ásnunk, azzal a különbséggel, nogy most nem a 
program hosszat hanem az ehavoiitanl kívánt byte-ok számát 
keH megadnunk 

b) A felkészítés lépésem túlesve megjelenik a 'PlAY THE TAPE 
üzenet Amennyiben a program BASIC vagy CODE típusú, 
úgy a betonéit a fe|tecben meghatározott címtől kell behívni 
Természetesen ha fejetlen, akkor a fejetlen reaz fizikai kezde¬ 
tétől kell indítanunk a betonost 

cl Na rémüljünk meg a képernyőn - a betöltés alatt - megje¬ 
lenő furcsa áoráktói Amikor a betöltés befejeződött, meg te¬ 
het kezdem a megjelölt rész kimentését ezt ENTER' indít|a 
NE GYANAKODJUNK HIBÁRA, amikor a mámé* balejsztevel 
a program NEW parancsot ad ki éa kunja önmagét 
Beszéljünk inkabo a szolgáltatás korlátáiról 
• Pontosan csak az utolsó 48700 byteot kápa# kimenteni tehát 
a legtöbb program esetében elboldogul e kívánt honiakkal 
Mrt lanet tenni pl egy 60000 byte hoaazu programmal? 

- M.nthogy kimenteni csak az utolsó 487oo Oyte hosszú szakaszt 
lehet ki kell irtani lagalábo 60000 46700-11300 byteot, 
hogy a program hibátlanul betölthesse az utolsó byte-ot la. Ez 
nem jelenthet valódi problémai, hiszen a program tényleges 
műk oda sansz legfetjebO 41963 (65535 - 236521 Oyta minden- 
keppen elégséges 

Jegyezzük meg nogy van amikor kétezer is sor karul ennek az 
Opciónak a használatén pl 
először egy 41000 byie kiemeiesere. 

- majd ahhoz hogy ezi a 41000-es blokkot kél különböző nagy¬ 
ságú részre lehessen Dönteni, mondjuk egy 3000 és egy 
38000 bytenyt szakaszra Enne! az utóbbinál kell a 4' opciót 
használni az alsó 3000-nsí pedig az INBVTES' kódhasrtót 

GYAKORLAT Tetszőleges programok aaetan próoaijuk lu a 2 
OPClO-t az agyas szakaszok hosszának megállapításához Elle¬ 
nőrizzük meteietnek-e a tényleges hosszak a fejlécben jaltai 
leknek Ha nem. akkor annál a programnál "hamis' lejei alkal¬ 
maztak a gyártók 

Hozzuk a Specitumot alapállapotba, majd írjuk be éa indítsuk el 
a következő programot, mely kódot ment szalagra 

10 CLEAR 24999 FÓR a - 1 TO 200 POKE (A * 249991. a. 

NEXT a 20 SAVÉ *200 byte' CODE 25000 200 
A megjelölt naiytől (25000 26199) kezdve az 1 .200 szamok 
ltodnak De e memóiiabe majd mentődnek ki szalagra Miután 
kimentettük szalagra azt a 200 byte ködöt, hrvjuk be a fejolvasó 
programot ONaasuk el ennek az áltálunk ‘200 byte'-nek elke¬ 
resztelt kodnak a szalagon talált lejei az l.OPCO-vei Vagyuk 
igénybe a 4 OPCIÓ t a 200 byte első 50 byte-jának eltávolításá¬ 
ra Az Is ihe header prepaied?' kérdésre nyugodtan találhatunk 
*YM. hiszen már használtuk az t OPCIÓI! A most már csak 160 
oyte-nyi rasz kimentése után ellenőrizzük, hogy minden rendben 
van-e 

Adjuk ki a RAND0MI2E U8R 0 utasítást a marnom kltakarrtáiá- 
ra. majd hajtsunk végre agy CLEAR 24999 parancsot Hívjuk be 
az új ködöt a LOAD** CODE 25000 révén, ezután gépel|uk be ezt 
ez egysoros utasítást 

IOFORa-25l40TO 26160 PRINT a. PEEK a. NEXT a 
Futtassuk most azt a programot Azt kell észlelnünk, hogy a 
26149 cím után már minden rekesz zérust tartalmaz 









7. GENS3 / MONS3 


Ami Igái az Igaz az LSI kiadásában megjeleni 
SINCLAIR SPECTRUM JÁTÉK ÉS PROGRAM c 
könyvsorozat I kötetében mar olvashattunk Informá¬ 
ciót a GENS/MONS párosról Mindettől függetlenül 
sok sok Olvasói levél tanalma azt bizonyította hogy 
sokan vannak, akiknek ez a könyv nincs birtokában, 
s ha jól tudjuk ennek a kötetnek az LSi már az utón 
nyomását sem tervezi Íme tehat elevenítsük fel mit is 
tud ez a két |óf Ismert program 

GENS3 ASSEMBLER 

Az általunk Is tesztelt program felépítése 
by GENS3 (8254 bytes) 

Irt megjegyeznénk, hogy forgalomba került a GENS3 
M Ml M2 kibővített változata Is. amely hatékony 
mfcrodrlve III lemezes kezelést tesz lehetővé Ez 
utóbbi fókódjanak hossza kb. 10 5 kbyte 
Az assemblert LOAD CODE xxxxx vagy LOAD 
GENS3 CODE xxxxx, utasítással tölthetjük be Az 
xxxxx értéke tetszőleges, de célszerűen a RAM terület 
elején érdemes elhelyezni, mert mögé lóg kerülni a 
forrásszöveg és a clmtábla Is 

LOAD GENS3CODE n esetén a program a 
RANDOMIZE USR n utasítással Indítható, az újrain¬ 
dításra két lehetőségünk van 

RANDOMIZE USR (n ♦ 56) - hldegtnditast 
RANDOMIZE USR (n • 61) meieginditást 
A hideginditas azt jelenti, hogy torlódik a forrásszo 
vég és a cimtablak Is. míg meleginditásnal csak a for¬ 
ráskódoktól bücsúzunk. a szövegrész és a cimtablák 
megmaradnak 

Indítás után az első kérdés a Buffer Srze amelyre 
egy 0 es 9 közötti számmal válaszolhatunk Ha csak 
ENTER -t nyomunk, akkor beáll az alapértékre. ez 4 
itt állítjuk be a pufferek számát Ezek a pufierek 64 
byte-osak és a forrásszöveg beolvasásához is szük¬ 
ségesek lehetnek 

A GENS3 megszakítást nem engedélyez, így ha visz- 
szaterúnk a BASIC-hez. akkor nekünk külön kell gon 
doskodni a megszakítás engedélyezéséről 
A TABLE SIZE?’ kérdés a cimtabla nagysagara kér¬ 
dez rá (az A‘ nevű Edltor-parancsnal) Bég itt Is. ha 
csak 'ENTER ref válaszolunk 
Fordítósnál különböző fordítási opciók közül választ¬ 
hatunk Az optlon kérdésre az alábbi opciókhoz tar 
tozó szamok összegét kell megadnunk: 

1 cimtftbia keletkezik • fordítás végén 

2 - tárgykód nőm keletkezik a fordítás vagon 

4 - nem kapunk assembly limit a fordítás vegén 

8 sí assembly üstét nyomtatóra küldtük 

18 - elhelyez. • tárgykódot 

32 kikapcsolja az ellenőrzést, s ford.tae gyorsabb lesz 

pl a 63-os opcio megadass jelent. • leggyorsabb 
fordítást 

A forrassorok sorszámot kapnak a BASIC Mez hason 
lóan. A bináris konstansok %-kal kezdődnek (pl 
%1 ti =• 7). A címkék pedig L előtaggal szerepelnek 
(pl L13) A cimszámlálóra való hivatkozásnál $ (dől 
larjelet) használunk A műveleteknél a modulus függ 
vényre T jelre hivatkozunk, a logikai vagy függvény¬ 


re @ (kukac) jellei míg a logikai kizáró vagy függ¬ 
vényre a I (felkiáltó) jelet használjuk 

Assembler direktívák (fordítónak szóló üzenetek): 

OHG n a tárgykód kezdőcímét .elöli k! Előtte esek komment 
sorok étin ötnek Az n lehet kifejezés is 
EOU ez EOU kifejezést címkének kell megelőznie Ertekedo 
utasításoknak számítanak 

OEfB kttefezéejdl.. kit a fentivel izemben mindegyik Méte¬ 
réit S bitre értékel ki, és konstansként 
helyezi ei 

DEftW kit . ktf a lentivel szemben moet 2 byte-on tesz. fe a ki- 
»e|ozéet 

DEFS kit e kifejezésnek megfelelő számú byte -ot foglel le 
OEFN 'strtng*: egy sjringet tesz fe e hosszénak megfelelően 
(ma* 256 byte) 

Mai ha a M = o akkor a fonessoiokat nem veszi figyelembe 
emig nem teleikoz.k vegy ez ELSE vagy ez ENO utasítá¬ 
sokkal 

ELSE I d az H-nei 

END ismét bekapcsolja a (oronot 

Megjegyzés ezek a teltstsles ALKÓDOK' nem égyezhetók be 
egymásba 

Az assembler parancsai: 

Az assembler diiekimsknot hasonlóan nincs hatásuk (közvetlen 
haláluk) s tárgykód, a csupán ez assembly lista formáiét mó¬ 
dosítják E parancsok s lotrétsor elején •-gal jeéíllagjellel) kez¬ 
dődnek, ezután betű (négy betű) következik, és ezt esetleg + * 
vagy -• Jelek követhetik A sor hétrslevó része tetszőleges le¬ 
hel kkreve u L+,t- 0» O- parancsokat A következő cáron 
csők érhetők ei 

• E lejectl 3 üres sort emel a karenyőn vagy a nyomtatón 

• He tbead) . E valamint ez "s" strmget kinyomtatja 

•S eddig e song liftez, e listázás bármely billen- 

tyűvel folytatható viszont idő előtt léén ha .L 
vegy • 8 parancsokká, találkozik 

• L- e sortol kezdve mar nem listáz 

• L-t e tortol kezdve lletáz 

• O- a cimszemlelót ezután HEX formában írja ki 

• O ♦ a cimszámlélót ezután OEC formában írja ki 

• C - a sor után röviditalt assembly listát ad 

• C 4 . e sor utón a teljes assembly sort kiírja 

• F (filenamaj szalagtól beolvas egy szovegfile-l. amelyet le- 

fordíthatunk anneltogva a szöveg esek minimá¬ 
lis nstyei loglal le a térben, amelyet kisebb ada¬ 
gokban olvashatunk ba A szovegflle-t korábban 
e 'V paranccsal vittük k> a Buffer elze? -nek 
megfelelően Ekkor a szóvegfile blokkokban he¬ 
lyezkedik ei és amikor az ’P paranccsal beoi 
vetünk egy blokkot, ekkor ezt rögtön le le for- 
dítjúk A oiofckok beolvasása mindaddig len. 
amíg be nem olvastuk valamennyi blokkot 
Megjegyzés e -p peronos erre nem JÓI Tehát, ha a fonás 
szöveg nagyon hosszú, ekkor először ezt e *r 
paranccsal ktvieszuk. majd P-ei visszsofvasouk 
kisebb adagokban 

Az EDITOR parancsai 
(szöveglile szerkesztéséhez) 

A GENS3 indítás után közvetlenül ez sditot parancsait várja. A to¬ 
vábbiakban a Symbol Shift-et SS sál s Caps Shih-et CS-sei fog¬ 
juk rövidítem 

Az editor a ‘ >• Jelet használja parancshéráshaz 
ln.m Sorokat beszúrhatunk az n sonól kezdve m lép¬ 

tekkel Kilépés CS 4 1-rs A mái letezó 
sorszámú sorokat lórii (felülírja) Egy szövegsor 
64 karakter lehet jbuffei nxe). 

L n.m üstéi ez n-tői ez m-ig Kilépés CS ♦ 1 gyei 

K n üstézéskor legfeljebb n sor látható 

0 ót.m) Torol rv-tdl m-lg Egyetlen sort n-m révén tor¬ 

iunk 
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SofOXftt moxgalhnunk 11 Ax n ion ax m -b* 
viut át Ax m amagynaio 

Áisoftxámoxxa a torokat Ax altó tor tortxama 
n. a lapéikor pádig m 

Egy t ctrmgat ke/as ax n ét m torok kozott Ha 
llyat talál akkor leáll, át ax P (EDIT) 
párán cctal ax f atrlng ax adón ttnngre 
caarélhető A továtotk keretét Tel elmtexheió 
Ax n tor számú tort a pulterba mátol|a át. ahol 
lettzéa ixennt módosítható. de szükség eseten 
isméi eiönhrhetó ax eredeti tor >t 

Ax edlt-nek több alparancea it van amelyet a CStel aktivixálha- 

tunk Pl CS * * (Siokox) a tálán maghagy|a ax eredeti karaktert 

axax megnöveli a toron belüli pointert egeaxen a sor vegéig 

CSŐ A Batic-hex hasonlóan karaktén torol 

CS8 A szovegpornten egy tab-pozioovaJ nagyobbra 

Sulija 

EMTEfl A tor kesx 

O Kilep ax ed't-ból át törli a váttoxtaiasokat 

R Újra betölti ax adón ion a pufferba miközben a 

változtatásokat elfelejti 

L A tor hasal evő részét meghagyja as a po<man a 

tor ele|ara állit)a 

K Törli ax adón karaktB'l 

2 Törli ax otsxet karaktén a pillanatnyi poxioótoi 

kexdva s tor vegéig 

F A korábban magadon ttnngat karasi Ha ilyet 

nem felél, akkor kilép ax edit-módból 

8 A korábban magadon t ti ingei lecseréli a már 

megádon a ttnngre 

I Ax edon pozíciótól kezdve karaktereket szúr be 

Kilépés ENTER -rei ezen belől e BASXMiez ha¬ 
sonlóén működik a CSŐ át a CSS-n 

X A tor Végéra ailhja a pointert aa a BASIC r>*i 

hasonlóan tzerkeszthető a sor 

O Felülírható az adón karakter Kilépés ENTER 

fal valamint a BASIC szerkesztő utasításéi 
használhatók 

A magnetolonkezelessel kapcsolatos parancsok: 

Pnxnji Szovegfile t ment ki a szalagra ax n-től kezdve 

m ig lolyamatosan a névén 

Q • Egy a IH04 karét a szalagon ét betölti azt Ha 

már van a memóriában sxovegtile akkor a mo- 
ga tölti be a szalagról miközben a laiies axo 
veget teonsámom. 

T n/n.e A tzoveghle-t blokkokban viszi ki az n tortól 

kezdve m-íg a névén A blokk méretéi a Buffer 
sixeT-nél adtuk meg A . F parancsnál olvastuk 
majd viasza a szovegtile-t 

Az editor parancsét fordításhoz és futtatáshoz: 

A Lefordítja a szovegfiie-t 

R Az ENT-rtek megfelelő címtől tudatja a tárgy 

kódot amely R£T-tei végződik 

Egyéb parancsok: 

B Visszatérés a BASlCnez 

C Lehetőség van a GENSt-ben írt programok kon 

vertaláséza a GENS 3 alatt Ekkor a-vei beoT 
vessjv a GENSl-oen írt programot majd a ’C" 
paranccsal a GENS 3-nak megfeieló tormára 
alakítjuk Enői kezdve már ax ismert módon tor¬ 
mám atiok a programot 

d A dekmiter (hatatoiojai) mogvanortatfiató a d 

ttnng első karakterével 

p Kinyomtatja ax alapérreimexesaket ahol it a 

sorszámok 1 32787 kozott lehetnek míg t 

Sinngfiotizak mát. 20 kerekterese* 

W (n.m) Kinyomtatja imttm köze eső sorokat A K ér¬ 

tekének megfelelően bizonyos számú sor k) 
nyomtatása Után szüntet tart amit tetsxótegea 
billentyű lenyomass után folytai 


X Kinyomtatja a kezdő es a végeiméi Ekkor lehe¬ 

tőség van ana. hogy pl MONS3 éltei létrehozón 
axovegflle-t a GENS3 editora átvegyen 

A GENS3 által használt szovegfüe-t az xxxxx -t 54 és 
kxxxx + 55 vógcimek határozzák meg. tehát ha egy 
szővegtHe a RAM bán van. majd befőttjük a GENS3- 
at és BASIC-bőt kiadjuk a POKE xxxxx + 54.végeim 
(alsó byte) és POKE xxxxx+ 55. végeim (felső byte) 
parancssort. akkor RANDOMIZE USR xxxxx nem Jó. 
hanem RANDOMIZE USR xxxxx * 61 utasitóssal lesz 
a szovegtíe a GENS3 nak megfeieló! 


A GENS3 hibakódjai: 


1. 

- a hiba ebben a sorban van 

2 

- a mnemonikot nem Ismeri lel 

3. 

— az utasítás rossz •formé|ú 

4 

- a szimbólumot többször is definiálták 

5 

— a sorban Illegális karakter van 

6 

- az operandusok egyike Illegális 

7. 

- a szimbólumként használt szó 
logialr 

8 

tiltott regiszterhasználat 

9 

— sok a regiszter 

10 

a 8 bites kifejezés többre sikerült mint 
8 bit 

11. 

- a JP (IX ♦ n) és JP (IY -e n) tiltott 

12 

az assembler direktíva formája hibás 

13 

- illegális hivatkozás, pl az EQU bán 
olyan vál tozó szerepel, amaly még 
nem kapott értékel 

14 

osztás zérussal 

15. 

szorzásnál fellépő túlcsordulás 

BAD ORG 1 

hibás ORG cím fordult eló 

Out ot Tabie space! - a szimbólumtábla számára 
kevés a hely 


Bad Memory! - nincs több hely a szővegfüe részére 


MO.NS3 MOMTOR/DISASSKMBLER 

A mi áltálunk tesztelt program hossza 
by: MONS3 (5760 bytes) 

Mindenek el ón toltsuk be azt a programot, amit vizs¬ 
gálni szeretnénk Ezután töltsük be a MONS3 prog 
rarnot Is: 

LOAD CODE xxxxx. ahol xxxxx tetszőleges, de a 
RAMTOP leié érdemes betölteni A MONS3 indítása 
(leltételezen) első Indításnál RANDOMIZE USR xxxxx. 
ismételt Indításnál RANDOMIZE USR (xxxxx a- 29) 

A programból való kilépés az EDIT funkcióval (CAPS 
SHIFT ♦ t) történik 

A program indításakor a képernyőn légiéiül egyetlen 
kiragadott disassembfált sor látható A sor elején a 
memória-mutató (pointer) értéké látható, amelyre 
mindegyik parancs hivatkozik Alatta a regiszterek és 
a regisztereknek megfelelő értéktől kezdve HEXA¬ 
DECIMÁLIS dump (memórialista) latható a regiszte¬ 
rekkel egy sorban Az AF regiszterpar alatt 8 sorban 
a memória-mutató környezetének HEXADECIMÁLIS 
dumpja látható 


M njn 
Nfn.m) 
F n.m.l.a 

EW 
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Itt Is a továbbiakban a SYMBOL SHIFT jelet SS-sei. A 
CAPS SHlFT-et pedig CS-sel lógjuk rövidíteni. 

SS + 4 ($) : Az MP (memória polnter)-nek megfele- 
Ifi címtől egy lapnyl dlsassemblált listát 
ad. Visszatérés ismét a SS + 4gyei, to¬ 
vább bármelyik billentyűvel 
ENTER : MP - MP + 1 

CS + 7 : MP - MP - 1 

CS-5 MP - MP - 8 

CS -*-8 : MP - MP ♦ 8 

*, (vessző) MP - a nyíllal felölt regiszter értéke 
G Strlngkeresóshez. Ezután két|egyu HEX 

számot adunk meg ENTER -rel elvá¬ 
lasztva Kilépés szintén ENTER -rel Is¬ 
métlés kereséshez N" (NEXT) 

H : Decimálisból HEXADECIMAUSBA kon¬ 

vertál 

I : (Int copy) blokkmásoláshoz 

J : Az adott (MP-nek megtel elő) címtói In¬ 

dít egy assembly programot Ez a pa¬ 
rancs végrehajtása előtt törölhető a 
CS + 5-tei 

SS ♦ K : A program végrehajtása a PC (Program 
Counter) értékének megfelelően folyta¬ 
tódik (a legközelebbi BREAK-lg) Ennek 
akkor lesz szerepe, amikor egy prog¬ 
ramot lépésenként futtatunk (Id SS+ 2 
parancsot), de egy bizonyos pontig 
szeretnénk azonnal lefuttatni az 
assembly utasításokat (ezt a pontot 
BREAK-kel. W vei kellett beállítani), 
majd a ponttól kezdve Ismét lépésen¬ 
ként futtatni a programot Ögy a CALL 
utasításokat gyorsan kiadhatjuk 
L : Listáz egy blokkot az MP-nek meglelő 

Ifién Kilépés CS ♦ 5-tel 

M : Az MP értékének tetszőleges beállítása 

N : Ld a “Q* parancsnál, 

O : Relatív ugrás 

P : A memória egy részét egy megadott 

byte tál tölti fel 

Q i Az EXX assembler utasításnak felel 

meg 

SS-t-T BREAK-point-ot helyez el a jelenlegi 

utasítás mögé és a végrehajtást foly¬ 
tatja. Amennyiben a SS+ 2 érvényes, 
akkor a SS-f 7 hatására pl egy CALL 
utasítást azonnal végrehajtja, majd is¬ 
mét lépeget 

T : Disassembiál egy blokknyl memóriát es 

esotlog nyomtatóra küldi Először a d»s- 
assemblalantío szöveg kezdő és végei¬ 
mét adjuk meg Ezután a Text kér¬ 
désnél vagy HEX címet adunk meg. 
vagy ENTER t ütünk Ha egy címet 


adunk akkor ettől a címtől kezdve egy 
assembly forrásszöveget állít elő a dis- 
assemblálas alapján. Ezt a szóvegfile-t 
adhatjuk át azután a GENS3 nak. E 
szóvegflle előállítása után kiírhatta a 
végcímet is E két cím birtokában be ál 
Kihatjuk a GENS3 bán a kezdőcímet az 
X a)paranccsal KI. Ismerjük a vég¬ 
eimet Is. Ekkor a Workspace: -re egy 
címet vár. amelyre egy primitív szim¬ 
bólumtáblát tesz le Elég ENTER' rel 
válaszolni. Ha a “Tétet '-re 'ENTER'-rei 
válaszolunk, akkor csak a képernyőn 
Jelenik meg a dlsassemblált szöveg 
Ezután ismét egy kezdő- és egy végei- 
mot vár Most kijelölhetünk a korábban 
ktjelött blokkon belül egy részblokkot, 
amelyet a MONS3 nem 280 as utasítás¬ 
nak tekint, hanem konstansterületnek, 
és DEFB utasításként kezeli A "T'-ből 
CS + S-tel lehet kilépni Amennyiben az 
előállított szövegben olyan ugrás sze¬ 
repel. amely a kijelölt blokkba mutat, 
akkor az abszolút cím elé L betűt he¬ 
lyez el Amennyiben Ismeretlen utasí¬ 
tással találkozik, akkor egy NOP és 
csillagjai következik. Figyelem) Ha a 
forrásszövegben BREAK fordul elő (ld 
W -t), akkor lehet hogy kettévágtuk az 
assemblerutasflást. és tehet, hogy a 
dlsassemblált szöveg hamis 

U Az O utasítással együtt létezhet Amíg 

az O egy relatív ugrást hajt végre, ad¬ 
dig az U" visszatérést jeleni Ha több 
•O is előfordul, akkor csak a legutoljá¬ 
ra kiadott 0"-ra ugrik vissza, és a többi 
"O -t nem veszi figyelembe 

V : Az X parancs fordítottjának tekinthető. 

Amíg az X egy abszolút ugrást hajt 
végre, addig a V“ visszatérést |eiont 
Csak a legutoljára kiadott X-nek meg 
felefően ugrik vissza, mig a többi X el¬ 
veszik 

W : BREAK-polnt-ot helyez el a forrásszö¬ 

vegben. E címtől 3 byte ot lecserél egy 
CALL utasításra 

X Egy abszoiult CALL vagy JP utasítás¬ 

nak megfelelő címre ugrik el 

Y Az MP-nek megfelelő címtől ASCII ka¬ 
raktereket írhatunk be KHépés CS + 5 
tel 

SS + 2 Egy lépest ha|t vegre az MP-től függő 
en (lépésenkéntI végrehajtásnál látha¬ 
tók a regiszterek is) 

SS + P : Nyomtatóra listáz 


Ql AKX 


Nimluir 
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i Animáció a képernyőn 


Az animáció problémája már többször nzerepelt a 
SpV hasábjain is. am a levélírók között igen sokan 
vannak, akik erről a témáról szívesen olvasnának 
hasznos inlormaclókat 

Arról már ejtenünk szót. hogy teljes képernyős ani¬ 
máló* csak 8 db képpel valósítható meg. I28K tulaj¬ 
donosok ezt még 12-vel megtolhatják Sajnos azt 
hamar bel ót hatjuk, hogy a mozgatás szaggatón, da 
rabos A gyorsítást gépi kódú segédrutln alkalmazá¬ 
sával érhetjük el. vagyis lehetővé kell tenni több kép 
eltárolásának, valamint gyors egymás utáni előhívá¬ 
sának a lehetőségét Erre a feladatra a LASER BASIC 
program önmagában is alkalmas, am betöltése hosz- 
szadalmas. nem beszélve a memória csökkenés te¬ 
nyéréi 

A mosl áltálunk ismertetésre kerülő program elegei 
tesz a fontos kritériumoknak, használata Jfetve hasz¬ 
nálatának eisaiatttasa pedig egyszerű 

Kezdjük mindjárt a nehezével, valamely, nekünk 
szimpatikus editor,'assembler programba vigyük be 
az alábbi kódot 


10 

ORG 

50000 

70 Cl* 

iÜ 

A.(ROP!) 

30 

CP 

235 

40 

JR 

N/.JO 

50 

10 

Hl.Vl/SG 

60 

QIC 

(Hl) 

70 ODA 

LD 

A.(NOPl) 

80 

X0« 

235 

90 

10 

(NOPl).A 

100 

L0 

(NOP?).A 

110 

LO 

A.O 

120 

LD 

(S/AH),A 

130 

JR 

JO 

140 tOlTO 

10 

A.(ROP1) 

150 

CP 

0 

160 

JR 

N/.AT? 

170 

L0 

HL.16384 

180 

LD 

<KCKÜ).Hl 

190 

LO 

A.l 

700 

LD 

(Vl/SG).A 

210 

JR 

ODA 

220 AT? 

LD 

HL.Vl/SG 

230 

240 J0 

INC 
oi rB 

(Ml) 

250 VI/ 

óira 

5 

260 

OH B 0 

270 

DÍF8 

17 

280 FÜGG 

OEFB 40 

790 

OfFB 

0 

300 

CAll 

SZÓR/ 

310 

DL 18 

1 

320 S7AM 

DfFB 

1 

330 

0LI8 0 

340 

CALL SZÓR/ 

350 

LD 

HL.IND 

360 

AD0 

HL.Ot 

370 

OtlB 

17 

380 KfPER 

OHM 

16384 

390 

LD 

A.(FÜGG) 

400 

LO 

H.A 

410 Cl 

pusri BC 

420 

PUSM Dl 

430 

LD 

A,(VI/) 


440 

LD 

C.A 

450 

LO 

B.O 

460 N0P1 

NOP 


470 

LÓIK 


480 NOP? 

NOP 


490 

POP 

OE 

500 

INC 

0 

510 

LO 

A.O 

520 

ANO 

7 

530 

JR 

N/.C2 

540 

10 

A.E 

550 

SU8 

224 

560 

LÜ 

t.A 

570 

JR 

NC.C2 

580 

U> 

A.O 

590 

SU8 

8 

600 

LD 

O.A 

610 C2 

POP 

BC 

620 

OJN/ Cl 

630 

LD 

A.(S/AH) 

640 

DFFB 

254 

650 Vl/SG 

DFF8 

l 

660 

JR 

C.VG 

670 

10 

A.255 

680 VG 

INC 

A 

690 

LO 

(S/AH).A 

700 

RÉT 


710 SZORZ 

LO 

Hl ,0 

720 

LO 

A.16 

730 10QP 

A00 

ML .Hl 

740 

Rl 

C 

750 

RL 

■ 

760 

JR 

NC.SKIP 

770 

ADÓ 

HU.DE 

780 SKIP 

0£C 

A 

790 

JR 

N/.LOOP 

800 

EX 

DE .Hl 

810 

RÉT 


820 INO 

ENO 



A programot fordítsuk be az egyszerűség kedvéért 
50000 re. majd mentsük ki Ismételt bet ÓH és után a 
program már tutásképes (ne felejtsük el betöltés 
előtt kiadni a CLEAR 49999 utas!fást*.) 

A program használata 

Az eltárolandó képek letapogatása mindig a képer¬ 
nyő bel felső sarkából indul A tárolandó ablak mére¬ 
tei egyszerűen rögzíthetjük: POKE 50054.x POKE 
50057.y: ahol x az ablak vízszintes, míg y a függőle¬ 
ges mérete képpontokban. Az ablak tartalma a 
RANOOMIZE USR 50029 utasításra ment ódik el a 
memóriába, ugyanakkor a képek száma emelkedik 
1 -gyei Ha újra meghívjuk a rutint, újabb kép mentö- 
dik el. és így tovább Ha az összes képünk a memóri¬ 
ába kerüli, próbáljuk meg előhívni ezeket 
RANDOMIZE USR 50000. ós az első eltarolt képünk 
megjelenik a bal felsó sarokban Ha újra kiadjuk a 
RANOOMIZE USR 50000 utasítást, megjelenik a kő¬ 
vetkező is. s a többi szintén, sorban A képei a képer¬ 
nyőn pozícionálhatjuk Is az 50073/50074 címeken 
Ha a POKE 50073.10: POKE 50074.72 (18442) ulasi- 
tások után hívjuk meg a RANOOMIZE USR 50000 
parancsot, ügy a kép a képernyő közepén fog megje¬ 
lenni Akár egy megadott számú képet is oföhfvha 











8. PROGRAMOZÁSTECHNIKA 


tünk POKE S0063,képszám ma|íl HANDOMIZE t 
USR 50000 és a kiválasztott kép kerül a képernyőre 

Gyorsan a kozepebe vágtunk, úgyhogy nem ón ha 
az eddigieket egy kis mintapéldán keresztül bemutat¬ 
tuk; 

to fór r-o ro 19: Ptor zo»r.is 

W: LEI a=2*f: URAM -a.O: URAM 
0,-a: DRAM a.O: DRAM ü.a: RANOOM 
t/t USR 50029: CL5: HF*t f 
20 FÓR f-18 TO 1 STEP -Is PIOT 
2A*i.155*F: KI n-2»f: DRAM -a. 

0: DRAM 0,-a: URAM a.O: DRAM O.a 
: RANOOMl/E USR 50029: CtS: NI XI 
f 

30 PAUSl 3: RANOOMIZC USR 5U00 
0: GO 10 30 

40 FÓR f*0 TO 19: CIRCLE 20.15 
5.F; RANOOMI/t USR 50029: CtS: N 
EXt f 

50 FÓR t-18 TO I STEP -1: CIRC 
II 20.155.f: HANOOMI/t USR 50029 
: ClS: NIXT f 

60 PAUSE 3: RANOOM1/E USR 5000 
0: GO TO 60 


Adjuk kt RUN 10 azután BREAK. majd HUN 40 
Persze a BREAK el nem azonnal kell megnyomni, 
várjunk egy kicsit' 

Láthattuk, hogy a program hasznaiaia milyen egy- 
szorű. Alapholy/etben egy 40x40-es ablakot definiál 
lünk (&r40. azaz á karakter 40 képpont) A kimentést 
az 50000. címtől kell kezdenünk. A kód 143 byte 
hosszú. - a képek (vízsz ‘függ *(db + 1)) 

Próbáljuk most elhagyni a 30 3ort. és RUN 

Végezetül annyit hogy amennyiben az ORG változik 
akkor assentbfálás után 
címeket 


érdemes rögzíteni az alábbi 


TOLTO a képek betöltése 

CÍM a képek kirakósa 

SZÁM • a kirakandó kép száma 
VÍZ szélesség karakterben 

FÜGG mélység képpontban 

KÉPÉR - a kép bal falsó koordinátája 
két byte-on 

VlZSG - a memóriában levó képek száma 
END ettől a címtől kezdődnek 

a kepek a memóriában 


Zene 3 csatornán 


Az LSI ATSz 



énéé a m 
ah - «j»5 


e StNCuV* SPÍCTRUU jáJÍK 
;« Mtt hnntfiM-writtOT nM»g*p.lB*í-net P'ogtl 
K* A a > ug, , a*nwa*e C 

sjnt agy ctemtMűtlö átenm azonban mar 
mtnnibrn* a oon omer á*:«ttaatoaft Ez 
• »2ÍK gél. 'WknggeoafMora *Omp*»t 
tudnánk egywyrunn rm*»> AAii* hogy 4 *H'« 

7 Hcs% a nfiidwaf* siw/.fcitav vegyi* «*;. 

OonvctiMaiw megadás lárma | § 

van nagy nwgNenmük a pvogiamoan a zen# 

I ok M.nt tuöfi.*> a 3 c*e»o»náa zene- portjai 

imi úr. a o * 169 223 . hm; a Dk honin 





program 



u mortuunM MlíLTl 



POMfc 32494 a POKE V/M* O 
**OKE 3A4BP M POKE 344NC 0 
POKE btOöi a POhT e:3MW 0 POKE uiaeAb 
POR I * Jtem TO z5Qtt5 POt\£ 10 NEXT i 
pOme aaotoa POKE 



Orbiter 


Az önMréM Onveiéw e aA3*C<2MH B270 t#e lé'kappm 
A létek éhéi a program BREAK élliefó Az 5 aoit «Jpá át 
5 IV L - 3 ThEN GOTO 2 majd 
RUN (EMTERl 
M a tan* örófcéUftes 


i verzión muul|ui. he 




















SpV POSTA 


Hol vagy CoVboy? 

Krtvci SpV-ackt 

Knuunom a( »,indc.kk tici .*>, amit 4 Ilii 
WORLD OK UARUARIAN letrAkAeii küld- 
leiek Szép ajándék volt a kezdő 
COMMODOKh-ua unokalcarxniuk Kar 
azért a kel programéit, ami i© jelenlkcretl 
bt LUAD ŰRKOR. m»|.l Iciajpoti (Az 
unok manódnak la tudjuk ajánlani a CoV 4 
mamában magjatant maaatl SpV) Mindez 
ellenére kikerüli wle na© últait oUMMI 
(e» különben ik ajándék Innak ne néni a 
fogai Nem igaz?) 

Azért mám újra. hn© dícverjem a lapot fő¬ 
leg az újabb iramok fa CuV-oi t» hdttaM) 

alaptan 

A POKE-okal c©re juhiban »llavt|«i.ik 
meg. ea míg a régebbi számokban S-tull caak 
e©ct volt érdemei kawnállii. ú)abban mar 
caak a fejeméi kapkodom hogy hol ta kezd- 
lem A/tan in van t nVboy. aki aenku aem 
kiméi e» lehel- ho© wikak kedvel elvevő 
majd a levélírástól f-n la caak a/ert vellem 
tollai a késembe, meri abban bt. ok ho© a t 
Sp\ bői ez a téiz kimarad, hívsen CoVboy 
meg elme©, de ho© neveznélek el Spc*liu- 
raovan' 1 (Is perwc cvak vicc. én lennek a 
legboldogabb, ha as SpV k utolsó oldalain tv 
e© Covboy-feteacg poenkodna) 

Egyébként kívántat lennék, mennyi kell cl 
as SpV -bői la 20-hol, (Imim hogy Mcsa, 
ám orrékor asafcm a sorokat irjuk. még mi 
ta kwérctaam várjuk art as intormécK*. 
SpV) As ra érdekelne, megjelenik-e a 
Spectium Játék * Program u: Mit tudtok 
róla ’ (Amikor azt a azamet knzbavaizod 
az utóbbi kérdésen mér rnagkapt-ed a vá¬ 
laszt* SpV) 

LdvCulok mindenkit (a wakAllavt ea a 
CoVboyt ») látod mái SpV) 

Ük Sokat gondolkodtam < aWlU) elnevejí 
lén (a limiteké bánta). de ennél j.bh nem 
luioli evembe ÜÉIKS/ 

IH1DIOUVÉR.SZOMBATHF.LY 

(SpV A CokAxsy hoz haaantó navan mi n 
gondOékoeRunk. da sápion annyira trap 
pariul ram tudtunk ktotobv. >gy bal ma 
ladhjnk a jót bavá* SpV magnavazéanál) 

Hol az emblémám? 

Erűiéit spVim 

A múltkoriban küldtem Öltöknek e© leve 
lel. metybeo e© SUFFR-tlYPl R emblémái 
ajánlottam (el a SpV-nek- valamint bátor¬ 
kodtam megkérdezni hír© izukaéguk vat»-c 
u Naiv Maci II teljca Icirsvára év térkép* 
re ♦ tnddókékl (a ha igen. mennyien'') 3 hét 
után jdtt a vilau Tt Kérdésére megtalál¬ 
hatja a v alavri a SpV következő uaraarhan* 
llal est ktavé kétlem, vsf.val »z© efkavaro 
dntt a levelem valahol, azat bavzeeac téliek a 
vji'.oi/l, vjp újabban minden levélre est a 
"kimerítő* valavst adjak, ulvaahalallanul. 
ami utóbbi ktvaé - clné/cvt — bunkovag 
Tehat jó lenne, ha elókerticnek előző leve 
lemet (az emblemJv.il c©unj e» vauitól 
nanak m ra normaliaan |>nt 3 hci ntub.it 
Ut Azért haragtuncv u©e 

PU1Z ANDRÁS. BUDAPEST 

(SpV Heteg az tannaszauman nincs Az 
srnbiéma ugyéban mar aróztunk néhány 


kar a kattan uot az siózó tsarn tavtaazé- 
saban Akkor tamondluh. hogy a kovát 
kasó számban mag lógjuk mutatni az 01- 
vrútoknak Most ott vük a hátsó bordón. 
Érméi aiőbb nem stkonzll volna a/t mag 
farmunk, ittasan agy agy kap azinbontaaa 
eiarbah akár a 30 napot ta. pkzsz ardamsa 
még ba az ámítani az ujmag nyomdai áöu 
lését is. Nam mindan astaben szoktuk a 
tant amlitatr Tornác tó* választ küldöm la 
vaiirómknak. ám azan lavaiazaai rovat sp- 
pan azt a céh aztégái|a, hogy a kozárda 
kűnafc tatait tavatokra tn rotáljunk Sok 
art alma nam tonna ugyanazt troritáfcha ta¬ 
va alkuid am áppan aiag az tda ba nam 
táró tavatokan átrágnunk magunkat A 3 
hatról pádig annyit tavatokra akkor íu 
dunk válaszoké, amikor az időnk la onga 
dt Ezt pádig az batoiyaaoéa. hogy alsód 
lagaaan munkahatyunkon heél hatytád 
mink. mag kod iné. áe at kai kúsznám az 
ujaagot. a nam íztotaó sorban még agy Ida 
magán átotnsfc ta bata kai férni a dologba 
A Navy Movoa ajánlatot köszönjük, sgyéb 
kard nincs rá tzuaaégunk SpV) 

Kérdések, vélemények... 

I Szerkcaztőkégf 

A Spcvtruiti Világ JUMédia'van kőít'll he- 
rrwirejtvem « megfejnie tcltetuég határét 
vurnJta. I'p kerewteejti-=i»y minit nem ér- 
domea. vem Uun wotirt. vem orvon vzoién 
vivariilnt Sokkul nagyobb b.ij. no© a fóld- 
rajzi nevekel aem lehet megutalni meg a ta¬ 
ligát latiban vem Említhetnénk a rejlveny- 
ben ucreplö NS/K (ut)6t, vaUmtnl • 

Bantty-oból tdbbe/er kilométerre van a rejt 
vénymcgbataroraiban wcrcplö Fokvárostól 
ra) l»e ezek tulajdoni ejipén caak keltemet- 
te n végek 

'v.ipucrű öttel volt a dobwimuUtor pn>g 
ram kó/leve Nekem u©an rvak 4HK-a gé¬ 
pem van. de ho/zakapvvullam a hanggenc- 
rátört ea a programot nemi Auláknál uun 
én ta ki tudtam jitúhattn Sajnoa nem va©ok 
bum benne, ho© hibátlanul inam-e át 
mindeneiéire működik Ha lehel, e© rovrd 
cikkben légének ki arra ho© c© program 
han ho©sn tehet mcguljint a zenei rév/e 
kel A Chronu* c programnak léi persze 
meg néhánynak) na©on Jó a zenéje pedig 
caak a BEJ P er hawnalja (perv/c ebben 
nem va©ok hutoa mindenesetre 4hK-v gép 
n ir.tdotl) I elátkoztam olyan programmal 
•v amcK a menulren u SOI NI) opciúban 
megkérdezi ho© 4SK. 12SK-1 u gép tehát a 
12H-e\ hanggeneriUirl ta hawnalja Arra 

gondoltam, hu a gcpcmir ruivulUko/iatom 
t hanggenc rátöri t A> V-Wrl2-v«|| ea átírom 
a csatorna címeket a IJS-a» opciói válaul- 
va nekem la "wépen lóg dalolni* a gépen'' 
Vagy c; nem ilyen c©azcrü meri 12R-a» 
KOM rutinokat u meghív hal köztien 
Az alabbl helyei icvimrc g>mdi>lum 
tíze deli Átírt 

innrrunu MIC 

I ü A.J NOP 

OLT (t |A I.I> A.7 

Iliik .41141 OLT(|S9|A 

I l> \.V> NOP 

OLT K I A NOP 

Rl I UMÁ 

m i (JMia 
Rl I 


Mivel a kulaő hanggeneralur cim/ewticz kél 
bylc-Ul ke v eveiéi re van wukaég. a fclazaba- 
duló byre-ok hclyetteaithctók-c 2 db NOP- 
pal (Igant SpV) Ha igen. az napim jó, mert 
nem kell átírni s reialiv ugráaokal aem l-e- 
hei. hu© meglette töven nuiv az clképzele- 
vem év nem fog működni, mindeneiéire 
megpróbálom 

A programo/áaiechntka uzrozalbun az örök- 
élet éa végtelen energia mcgwünicieieról ta 
írjanak, mert az legalább olyan boaazamó. 
ha 255 életevén ajátékoanak. mintha caak a 
pillanatok alati clfo©ú 3 élei áll reodelkc- 
zéare- 

Ne csüggedjenek, nem minden Spektrumúi 
pártolt el Onóktfl. bár azt htazem. ez ©enge 
viga w ha a lap caak annyira fo©. ho© az 
már ráfacieahez vczel 

HÍR I li TIBOR. BÁCSALMÁS 
(SpV ftaftvnoy ügyben rovtdan. A raftvwiyt 
agy iwnmötünk hás/itatta Az Igaz. hogy 
közgazdaaagi ás nam földrajzi vágzab- 
séggni tandndtazth. do nam Mvataaoa tnjt- 
vényháazitő. éa nam ta vatták sósam dyan 
ambioói Az aaodogoa nahézaégskért az 
ő navában is slnézéta kérünk, a lovébté 
akban nam kai szidta, mart a rejtvény 
kánt) étdaUódéa zuhanó tandanoaja. va¬ 
lamint a boérkazó magta( t aaa * agyra 
csattanó szama miatt szán az oldalon hv 
kább azt a rovatot batyuzzuk at 

A hanggnnarÉtor ugytson annyit, hogy né¬ 
hány szól az ugyban szólunk Itt baka a 
máatk oldalon, takmtva a programok kű- 
‘ronbozóaégét. ana a dologia agyaégaa 
taeapnal nam tudunk szolgáké, további ta 
kazas pzobta fc ozéai ktvénunkl 

Az orokétat magszuntataaénak kérdóaa 
nahéz <Uó. hlazan magtalálré, és hartanl 
az etotak ceokksntéaéan Isialóa részt va 
lamrval könnyebb, mait annak a fordított 
iád múvaku. Sokszor atog nahar tonna pt 
agy 2030 byta hosszan kinuHazott ma 
móntaarotatat taaazainé. Erra Inkább nam 
vadtakozunk. SpV) 

Hanggenerátor kerestetik! 

Kedvei SpV’ 

OKuvum a 'Sinclair Speetruin lélek éa 
l’fogum 5*bcn hu© Ruez luijoa Macáéit 
c© 3 caalornáa alcrco hanggenc rmon (Ezt 
hol olvastad? Spv) M.vel en I2SK játékukul 
izemnek irat. na© wukiégem lenne ra ne¬ 
kem ta c/en weretnék <©et vávarolni. ezen 
ize reme ni kérdezni, ho© Ruc» lajoa ela- 
dáira iá kcwit-c. éa ha igen. mennyibe ke¬ 
rül' (Bóazör ta: lézcz Lajos dyat nam 
gyárt, lóként nam szériában A lakozott 
adaték alapion a msgépnéa torméaza 
tanon magtatoió hozzéértoosta nam ta 
hal problé m a Uéaodszor Ha 128K gé¬ 
pad van. ana nam nagyon taaz szukáé^ 
gad. ha pádig 48Ka géppal randadtozta. 
úgy nam tanácsotjufc. hogy 128K a prog 
ramokat kazdl ta rapa fakasztani, a port 
cárnak ugyanra nam tatalmainak, bizonyé 
ra mák észravsttad. hogy áppan arról volt 
azÓ az aló zó láváiban, és arról papotatak 
az alázó oldal végén tol SpV) 

I © r rukkol mull ti leírok (magnó i rukkol), 
ami előző leve lenből kimaradt, c» e© aegit- 
vegti a apunyol prugrumok felhawnalórnak 





I A Spcrtruot-jack T-AR' aljiaiarOI lakjuk 
41 • kábelt a ’MlC’-hc Tolnunk he c C A 
tikul év a tűiteknek nioc» hangja’ (Ed In¬ 
kább n*m kommanltejukl SpV| 

2. Sokvoi gondol jelenthet ipanyol 
programok irányító gombjainak áidefinia- 
14La ha nem tudunk vpanvolul. vagy ha more 
kelünkben apanvol-itugyai uólár Erén k- 
ínam a/ elöé.wdulo irányokat. uh 
De re rha - jobbra Uvjwicrda • balta. A Hiba 
Sutul • fel. Abaju. Hajai - k l'ucgo. 
l)o|uru Camiiiu • lói l-rcnar • lakattal. 
Acéléra! - gyomlál 
BÁT1 ANDRÁS. BUDAPEST 
(SpV Bt utóbb, Mgrtaágm kOMÖn|uÉtl) 


Nyák nincs? 

(teliéit CW 

Spéci rum Világ lu várnában kúiolt .mer- 
(art nyakút wtremik vékarolni I db-ot 
amennyiben lehel vege v 
ZALAVÁR1 MIKI OS. OVÓR 

(SpV Nyááoa ao*aioroaá 4a 4ue l . ■ tót- 
gaknaiáiával rm rvam togMkotuna Talán 
agy Műből vagy agy harderamoa temnréná 


(At) váltás 

Meguctcincm tudni Kegy hogyan lehel át- 
« 4 liaoi 4 llK-ok gépen BASIC -ból gépi kód¬ 
ba. ugyaniL • i eddigi Speclruro Világ riáréi¬ 
ból nem tudtam meg 
VÉKONY OÉZA, BUDAPEST 
(SpV El ajtan a ajagányaági buonyn 
vény Mái mlM na*unh. hogy ad addig 
nan aluli la. padbg mdyw hoaaju la von 
a t a Gap* kód tanfolyam Ha tánca a gá 
padan M/C bdantyO. úgy tanai, hogy a 
gápad mái ISSUE ÖÖM. arai automaS 
kuaan mag tudja kuMnbadetm hogy 
BASIC, vagy gápl kódú programé* M- 
ktet) 

Néhány észrevétel... 

I .vitelt McrkcvlAieg - 

Néhány éurevetclt veretnék karolni Nem 
tudom, lellúnl-e mái Önöknek a Ianan c 
jtlck térképén utálható hiba ll« mág nem. 
a tkot elárulom, hogy hiányuk A térkép- 
mcIKkkl 1 »r»»n feliratának AR belül (e. 
len ulalhaió pályán • lejárai hiánya mull 
egy icfüleirev hiányuk (MM. hogy mákból 
ti*). A jáiák enelmete áronban mág nem 

ludiem rájönni Aj iímcrótcim lem Sic- 
rialem cp hatom largy felvétele uua vala¬ 


miféle oelekvéal kell ehegerni Ha még- 
vem, kérem írjak meg a konyviorurai fcóvet- 
keró révében, hogy mcgii ml a cél 
A mánk kedvencem a The Planéta Iwo ri¬ 
ma program Sokáig idcgcuictl a 'LOGON - 
nmeidének hiánya, míg a/táo cgyuet hele- 
mávlem íme u eredmény- LOGON • 
MAKTECH Urnán bcjelenikenk aj adai- 
báriL A pa rí nevek Ilii I O. IIF.lí. CO- 
MŰT. METEOR. ASTEKOIÜ. LASF-R. 
ACO-.SS, QAME5. PLANBT. CUDP, 
MlíRt LRV. VENLS, hARTH. MARS. JU¬ 
PITER SATLRY l RÁNTS. XEFTUNE. 
PLÚTÓ Ai ACCESS - omu (ormában 
meg lehet adni a magaiahh Dini kódját, 
ahol uiun-SulllH t rután már élnek a 
köveikeró paranciok IASLRON, LAStR- 
OFI- Aj adaibá/nhól a 1.000 Ff pari ne* 
<ul lephetünk ki Vívom Hl lem ívmerem a 
teli (pádig bi/toian érdekei lehel J, 

Végül nehánv POKE Pulié Warnor POKE 
J 77 VI .0 - Cyberaoid TW POKE V.I 9 S .0 - 
Aflciburacr POKE 37030.1 ti 2 K»KL 
17 X 8 , 1(2 R-lypc. POKE J 7 S 2 J.O tlj va- 
lówinú nak MIKRO-POM-R-iel muko- 
dikl) Ldvóllctiel 

KAJTAR ZSOLT, BONYHAD 
(SpV; A temápkmgáaxMm n aád korogok i 
A több. múltán ko.nl) 


Tart aló mjegy %ék 


AiOlvotóianó 

JátékumerteiM 

- THE GAMES. S LM MER ED! HON 
• XYBOTS 

- THE UNTOI CHABLES 

- OPERA TIO\ T HŰM DÉRBŐL 7 
The Bonls Tőle (Electronic Arit) 

Hettvy Om the Ma&ck! (Gurgini* Ham* v l 
ENTERFACE (EtUerpnte meiUtítO 

Ismeretlen nyelvek (Micro- PROLOG: Cíe'/n *Aái bó\iu‘i) 
Ismeretien nyelek l Hl SOFT C C omptler) 

Advanced Htodé* Kender (LERM) 

GENSJ1MONSJ (Hl SOFT) 

FrotyamuvástethnJur 


SpV. 13 .rész, lO.oldal 

l»si Chcss 

— Piiusc Oplinn 

Pl I: eredeti láhla; 

P * 2: királyuk ék havi vak. 

P + L királyok 
(iaroc Option (Lhaujjv) 

Ja): kurrur irány iUv 
vrzérlé-v: I,2,3A5 bilknlvükkcl 
Kilépés: K 

— M » 3 (Ouagc) 

Za 

Bili nyomáx lépén TJJJ' 

(I - kikapcsol: 2-8 - hengviöl 


TARZAN 
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r 


1 * -' 



ACamkapMrv Kodiaao Zoltán munkája 

Mkág. ist» öod^. (HmMös 363 


Hatna Nyomda 

c aía.o» v*:«ic Va*a Sandái varmgaigaec 

































A miiszaki könyvkiadó 


X 


KANDÓ KÁLMÁN KÖNYVESBOLT 


(Budapest. Bajcsy-Zsilinszky úl 20.) 
ajánlja a számítástechnikai könyvek iránt érdeklődő 
olvasóknak, az újonnan megjelenő műveket: 


BOISGONTIER. J. - DÓSA > í . 

TI KBO PASCAL FÁJLKEZELŐ ALKALMAZÁSOK 

A Turbo-Pascalt a lájlkezelési lehetősége teszi megfelelő eszközzé az ipari és gazdasági 
feladatok megoldásához. A könyv első része röviden összefoglalja a programozási nyelvet, 
a második, hosszabb rész pedig számos példái bemutatva fájlkczeléssel foglalkozik. A 
fájlkezelés megértése jó kiindulási alapot teremt az adatbázisok használatához. 

Kb. 160 oldal, 249,-Ft 


KÖRTX'ÉL YESI GÉZA NÉ 

R KBO PASCAL 4.0 (lapozgató sorozat) 

A szerző megadja az utasítások, eljárások, függvények pontos szintaxisát, felhívja a 
figyelmet a buktatókra, és példákat közöl. A felhasználó nem kézikönyvet kap. hanem 
olyan segédeszközt, amelynek minden számítógép mellett ott kell lennie. .Az információ 
gyors megtalálását a funkció, ül. ábácé szerinti csoportosítás segíti. 

Kb. 200 oldal. 180.- Ft 


kor n El ) esi gézA sé 

TURBO PASC\L4.0 GRAFIKA (lapozgató sorozat) 

.Az előző könyv folytatása, amelyben a grafikus utasítások szerepelnek. 
Kb. 150 oldal. 180.- Ft 


MAGYA RÍ IS1VÁN 

OPF.N ACCESS (lapozgató sorozat) 

Az Open Access integrált szoftver a kevés számítástechnikai gyakorlattal rendelkező 
felhasználói kor számára olyan eszköz, amely széles körű szolgáltatásaival (adatbázis- 
kezelés. számolótábla, szövegfeldolgozás, kalendárium, grafika, kommunikáció) képes az 
alkalmazói igények kielégítésére, kezelése pedig gyorsan és egyszerűen elsajátítható. E 
kötetben az alapvető tudnivalók összefoglalása után tömören, a formai előírások pontos 
betartásával ismerteti a programmodulok működését és a parancskészlet használatát. 
Külön fejezet foglalkozik a hibaüzenetekkel. 

Kb. 24X1 oldal, 18(1.- Ft 


ORR4S K. I TALIS 

PROFESSIONAL COBOL (lapozgató sorozat) 

A Lapozgató sorozat e kötetének témája a PROFESSIONAL COBOL nyelv és rendszer, 
amellyel megszerkeszthetjük, szintaktikusán elemezhetjük és végre is hajthatjuk 
programunkat. Menürendszerével hibafelderítést, tesztelést végezhetünk. A könyv 
ismerteti az utasításokat, összefoglalja a direktívákat és a hibaüzeneteket. 

Kb. 200 oldal. 180.- Fi 
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lasArnsRER 

Budapest XIII., Sallai u. 28. 
személyi számítógépek 
és tartozékaik javítása 

SINCLAIR SPECTRUM 
javítás 48 óra alatt 

6 hónap garancia 
NY TI V A: hétfőtől - péntekig 
9J0-I8 óráig, 
s/omhatou: /árva 


EGYSZERŰSÍTETT rendelés a régebbi számokra 


A SPECTRl.'M— és COMMODORE VII Ali cüdi(! mciydnil számait utánvétellel leheteti megrendelni. A postai 
költségek (nem wabvlnymífel, súly. utánvételt dij. ajánlást dtj) mértéke már 1980-ben is sokakat elriasztott attól. 
h**gy utánvétellel rendeljen (Álunk régebbi szamokat. I s/árara 33.- Ft. 2-5 számra 38,- vagy 43.- Ft — függően u 
súlytól postaköltséget kellett fizetni Az 1990 január «.-l postai áremelkedések c/t a/ értéket tovább növellek. 
Belepett a levéllogalomban u helyi és a távolsági díjszabás ebből adódóan a/ utánvétel díjtételei a következőképpen 
módosullak 

budapesti megrendelő vidéki megrendelő 

> szám 44.- Ft 49.- Ft 

2-5 srám 5d,- vagy 56.- Ft 55.- vagy 63.- Ft 

(allöl függően, hogy a küldemény súlya mikor lép át a súlyhatáron) 

Ez azért érdekes, mert pl. .i SpV 9 száma majdnem csak fele olyan súlyú, mint a 14 .v/ám 5-nél többel pedig egy 
borítékban nem tudunk küldeni, mert csak csomagként lehetne (eladni, ez pedig ujubb bonyodalmukat okozna. 

Ezek a lények sajnos sok Olvasót vlsízahos/totlak attól, hogy rendszeresen rendeljenek (ölünk a régebbi számokból, 
hiszen I szám megrendelése esetén mintegy a dupláját kell fizetni a kiadvány árának. A régebbi számok 
megrendelését egyszerűsíteni szeretnénk a következők szerint: 

• a megrendülés magánszemélyek esetében hagyományos rózsaszín postai utalványon történik 

• a megrendelés kozuletek esetében MNB átutalással ill. levél útján történő megrendeléssel történik 

• a esekken feladott megrendeléseket a következő címre és számlaszámra kérjük: 

SPECTRUM VILÁG 
He Kucz l.ujos 

OTP körzeti fiók Hp.M.Irlnvt uJO. 1117 
MNB 218-98426/31624-4 

• A magánszemélyekéi kérjük, hogy megrendelésüket CSAK A CSEKKEL jelezzek (egy párhuzamosan elküldött 
levél admmiszirattvc bonyolítja az ügyintézési) ' A rózsaszín belföldi postautalvány középső szelvényének 
hátoldalára - a közlemény rovatba - kérjük megjelölni a kért kiudvány(ok) sorszámát (pl. 'SpV 1,2.8.15 ts Col' 
I megrendeld*?'), és a AZAniIavzámoi (Af.Vfl 278-984/6 iltí4-4) is 

• Kozuletek a megrendelő levelükkel párhuzamosan a kiadványok ellenértékét és a postai dijat MNB átutalással 
teljesítsék. A kiadványokat az átutalás teljesítése után postázzuk. 

• Az ilyen formájú átutalás banki átfutása kb. 3 hét. erről nem mi tehetünk. 

• A megrendelés díjtételéi 

A SPECTRUM VILÁG 1 - 13 számai 39. Fi ba kerülnek, a 14 számtól 49.- Ft a fogyasztói ár. A COMMODORE 
VILÁG c. kiadványok fogyasztói ára ugyancsak 49. Fi A hagyományos levélforgalom díjtételei is jelentősen 
növekedtek, ezért az ilyen megrendeléseket nem levélként, hanem hirlapfcludAs formájában teljesítjük, jelenleg ez a 
Icgkcdvc/ménycvchh postázási forma. Egy borítékban technikailag továbbra is csak 5 újság postázását tudjuk 
megoldani 1, ill. 2 újság postai díja budapesti megrendelőinknek 8,- Ft. vidéki megrendelőinknek 12,- Fi. 3-5 újság 
postai díja budapesti megrendelőinknek 12. Ft. vidéki megrendelőinknek pedig 18,- Ft Ez Így lényegesen 
kedvezőbb mint az eddigi utánvétclcs rendszer Igaz. a pénz átutalásával járó költségek ez esetben u megrendelőt 
terhelik. Nézzünk a megrendelésre kél példát Egy hudapcsti Olvasónk szeretné megrendelni a Speetrum Világ 3 
és a Commodore Világ 1 számat Ez esetben 39 * 49 + 8-%.- Ft-ot kell részünkre átutalnia. Egy vidéki 
megrendelőnk kiváncsi a Speetrum Világ 7 -18 számaira, ez esetben 39 -r 39 - 39 - 39 * 39 - 18 +■ 39 ♦ 39 •* 4949 + 
49 + 18 *-49 + 49 12 - 550,- Fl-ot kell számunkra elküldenie (ekkor 5 számra 18,- dl. 2 számra 12,- Ft a 
postaköltség). 

Az eddigi információkkal ellentétben továbbra Is rlfogudjuk azt. ha valaki utánvéttel rendel a régebbi számokból 
Az Olvasóra bízzuk, hogy melyik megrendelési formát választja. Az utánvétclcs valamivel drágább, viszont gyorsabb, 
a mi általunk javasolt olcsóbb, de a banki állutás miatt kb. 3-4 hét átfutásra mindenképpen számítani kell? 





